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Resume 
Formålet med dette projekt er at undersøge, hvilke fordele og ulemper, der er ved anvendelse 
af semistrukturerede interviews. Semistrukturerede interviews er testmetoden anvendt i 
forhold til brugervenlighed i iterativ udvikling af den mobile applikation udviklet til dette 
projekt. 
For at kunne undersøge fordele og ulemper har vi anvendt brugervenlighed som begreb ved 
at vælge percieved usability og situational usability som billeder på brugervenlighed. Til 
iterativ udvikling er metoden vertical prototyping blevet valgt. 
Fordelen ved semistrukturerede interviews er, at der ved brugerinddragelse opdages 
kritikpunkter, som målgruppen til vores applikation finder relevant at ændre i forhold til 
brugervenlighed. Vi har erfaret at den primære ulempe er, at brugere kan komme med samme 
kritik flere gange, det er derfor nødvendigt at sortere i materialet efterfølgende.  
Konklusionen er, at brugerinddragelse ved anvendelse af semistrukturerede interviews øger 
brugervenligheden af et system. Argumentet er at brugere, der afprøver den mobile 
applikation inden den frigives, er med til at forme dette projekts udviklede mobile applikation.  
 
Abstract 
The purpose of this project is to study which pros and cons the use of semi-structured 
interviews has. Semi-structured interviewing is the method used to test the usability in 
iterative development of the mobile application developed for this project.  
Perceived usability and situational usability have been chosen as the images of usability in 
order to examine the pros and cons. Vertical prototyping has been selected as the iterative 
development method. 
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The advantage of using semi-structured interviews in user involvement, for this usability 
focused project, is that points of criticism which, the users find relevant are discovered. The 
disadvantage is that the same points of criticism may appear repeatedly. Due to potential 
repetition it is necessary to sort the criticism afterwards.  
By the use of semi-structured interviews the conclusion is that user involvement increases the 
usability of a mobile application. The argument is that users who test the mobile application 
before its released have an active part in shaping the mobile application developed. 
 
 
Forord 
Denne rapport er skrevet med et ønske om at opnå en viden om test af brugervenlighed ved 
udvikling af mobile applikationer. Den primære motivation for at skrive dette projekt var en 
fælles interesse for at opnå en dybere indsigt i denne proces.  
Kort inde i projektets sidste fase mistede vi alle lydfiler vi havde optaget ved interviews på 
daværende tidspunkt. Dette skete ved at den ipad, der blev brugt til at optage interviews, blev 
stjålet. Hvordan det mere præcist har påvirket projektforløbet vil løbende blive uddybet. Vi 
vil vi i perspektiveringen komme ind på, hvordan dette har påvirket vores projekt.  
 
Vi gerne vil takke for den hjælp vi har modtaget gennem dette projekt: 
Først vil vi gerne takke de frivillige testpersoner der meldte sig til interviews. En tak skal 
sendes til Ena W. Andersen for at have været behjælpelig med de indledende trin af projektet. 
Til sidst vil vi takke vores vejleder Benedikte F. R. Fleron samt teknisk vejleder Christian T. 
Have for en god vejledning, særligt i forbindelse med den mest kritiske fase. 
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Problemfelt 
I de senere år har applikationer til diverse medier været i kraftig vækst, hvor funktionalitet 
samt udbredelse er steget proportionelt i takt med implementering af nye teknologier. Dette 
har givet en bred vifte af anvendelsesmuligheder for applikationer blandt forskellige 
platforme.     
Her tænkes der bl.a. på introduktionen af Apples Iphone efterfulgt af Googles Android 
baserede smartphones som har sat skub i kapløbet om udvikling af applikationer til de diverse 
smartphone platforme.   
Dette har medført en radikal ændring af forudsætningen for det teknologiske, såvel som det 
innovative landskab, som er omdrejningspunktet for den rivende udvikling, der til stadighed 
præger og definerer disse nye platformes tekniske formåen.  
Vi ser en masse muligheder i den hastige udvikling som inspirerer og fascinerer os. Derfor vil 
vi gerne gøre applikationernes spændende univers til projektets omdrejningspunkt. 
Midt i al den udvikling, finder vi det oplagt at se på måden hvorved brugervenlighed sikres.  
Vi har en interesse i at opnå en dybere forståelse for udviklingsprocessen af applikationer, 
samt eventuelle faldgruber samt problemstillinger processen vil kunne medføre.  
Vi har derfor som gruppe pålagt os selv den opgave at udvikle en eller flere prototyper af en 
applikation, samt at evaluere den. Derfor ønskes der en balancering mellem udviklingen samt 
evalueringen af et applikationsforløb.   
 
Problemformulering 
Hvilke fordele og ulemper er der ved brug af semistrukturerede interviews som testmetode af 
brugervenlighed i iterativ udvikling af mobile applikationer? 
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Metode og afgrænsning 
For at kunne forholde os til problemformuleringen, har vi fundet det nødvendigt at opstille en 
case. Casen præsenterede sig selv ved diskussioner i studiemiljøet på Roskilde Universitet. 
Vi oplevede et behov for en specifik service, internt på Roskilde Universitet. En service der 
skulle gøre det muligt at invitere til fest på tværs af de forskellige institutter. Vi var på 
forhånd bevidste om eksisterede applikationer med tilsvarende funktioner, de opfyldte dog 
ikke ønsket om at inddrage brugerne og lade dem oprette egne fester.  
Som følge heraf fandt vi det nødvendigt at udvikle vores egen applikation (herefter kaldet 
systemet), som matchede vores ønske om at opfylde det behov. Da det var vigtigt at inddrage 
brugeren, var det nødvendigt at se på brugervenlighed som begreb.  
Vores udgangspunkt for brugervenlighed udspringer af Hertzums (2010) billeder på 
brugervenlighed. Heraf har vi fundet percieved- og situational usability mest anvendelige for 
vores definition af brugervenlighed. For at sætte os i stand til at teste brugervenlighed i 
praksis, valgte vi at anvende semistrukturerede interviews som metode.  
Vi valgte at anvende vertikal prototyping for gradvist at kunne øge funktionaliteten i forhold 
til brugernes ønsker.      
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Case beskrivelse af Party Finder 
Nedenstående beskriver vores valgte case i dette projekt, med henblik på at introducere og 
uddybe vores case samt, hvordan vi har valgt at håndtere dens bestanddele. Formålet med 
applikationen er at kunne finde og oprette fester på Roskilde Universitet. 
 
Party Finder (systemet) er ment som en applikation til smartphones samt tablets. Systemet 
fokuseres at hjælpe brugere til at oprette en eller flere fester eller andre events. Den fysiske 
placering af events skal kunne placeres i et givent elektronisk kortsystem. I vores konkrete 
case er dette fysiske område afgrænset til Roskilde Universitet. De studerende er i vores 
tilfælde målgruppen for systemet.   
Herved har vi afgrænset brugerfladen, det vil sige systemets aktive område, hvilket tjener det 
formål at gøre os i stand til at teste brugervenligheden af systemet i en specifik brugssituation, 
under et specifikt afgrænset område. En brugssituation vi med det her afsnit vil konkretisere. 
Afgrænsningen har været udslagsgivende for vores valg af metode.  
Vores valg af metode inkluderer brug af både use cases, prototyping samt usability testing. 
Dette sker i et forsøg på at imødekomme de specifikationer vi vil opstille gennem vores case. 
Sammenhængen samt måden disse metoder vil blive anvendt på, vil blive uddybet i takt med 
metodeafsnittet.  
 
Følgende er en kort introduktion til de tanker der er omkring måden, vi har tænkt os at 
håndtere casen på. 
Som udgangspunkt har vi i projektet afgrænset os til, at systemet skal kunne understøttes af 
smartphones. Vi har valgt ikke at beskæftige os med andre medier, for at begrænse projektets 
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omfang. Samt i erkendelse, af at kvaliteten af vores projekt afhænger af vores evne til at 
specificere konkrete begrænsninger.  
 
Tanken er, at vores case vil blive konkretiseret ved at gøre brug af use cases. Use cases 
anvendes herved til at konkretisere opstillingen af de kravspecifikationer vi fremsætter, 
hvorpå den mere overfladiske beskrivelse ønskes udpenslet og splittet op i mere håndterbare 
scenarier. Meningen er, at disse detaljerede scenarier skal agere fundament for en løbende 
udvikling af vores trinvise prototyping. Kort formuleret ved, at prototyping bedst fungerer i 
praksis under mindre udviklingssammenhænge (Beynon-Davis og Tudhope, 1999:112).  
Prototyping vil herefter blive udført ved hjælp af brugertests, der tage udgangspunkt i 
usability testing. Her er tests udtænkt som pejlemærker for sammenspillet mellem vores 
beskrevne brugssituation (case) og systemet. Herved vil vi forsøge at indfri vores ønske om at 
øge brugervenligheden i takt med udviklingen af systemet.    
 
Udviklingsprocessen 
Prototyping har til formål at strukturere vores udviklingsproces. Følgende er i forlængelse af 
case beskrivelsen, en uddybelse af udviklingsprocesserne. 
Hver udviklingsproces repræsenterer et stadie i udviklingen af systemet. 
 
Prototype 1  
Processen involverer udviklingen af systemets første prototype. De krav der opstilles til 
denne prototype, er opstillet efter, hvad vi forventer, at brugerne vil have, systemet skal 
kunne. Den første prototype er udviklet uden brugerinddragelse. Argumentet for at benytte 
denne fremgangsmåde bunder i nødvendigheden af at have et udgangspunkt. Udgangspunktet 
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danner dermed et grundlag for at kunne teste systemet på faktiske testpersoner, hvorpå vi 
søger at indfri vores ønske om inddrage brugerne i udviklingsprocessen.    
I den sammenhæng testes systemet ved hjælp af usability testing, der involverer 
semistrukturerede interviews. Grundlaget for dette valg vil blive uddybet i afsnittet om 
metoden til interviews.   
Den feedback testpersonerne giver vil danne grundlag for ændringer i systemet.  
 
Prototype 2 
De interviews, der er udført efter første prototype, er tiltænkt at skulle producere empiri i 
form af feedback fra de udførte interviews. Heri vil der forekomme kritik og forslag til 
ændringer og forbedringer af systemet.  
Det er meningen, at der skal foretages en sortering og vurdering af, hvilke kritikpunkter samt 
forslag, der er mest relevante for tredje udviklingsproces, som dermed vil være en 
medvirkende årsag til forbedringer af systemet, herunder brugervenligheden. De faktorer der 
skal tages hensyn til, vil være bestemt af, om de rent praktisk er mulige at udføre, idet de skal 
kunne sættes i relation til den tidshorisont der opereres med i nærværende projekt. Det vil 
derfor opvejes, om de enkelte faktorer vi medtager i tredje udviklingsproces, kan 
implementeres på forsvarlig vis, da vi ønsker at indfri en vis validitet af de elementer vi 
vælger at implementere.   
Feedbacken fra første prototypes interview medvirker til ændringer af prototype 2. Derved er 
anden prototype, modsat første prototype, udviklet på baggrund af brugerinddragelse. 
Afslutningsvis på anden udviklingsproces, vil der ligeledes som i det første forløb, afsluttes 
med en brugertest efterfulgt af interviews. Empiri produceret ved test af, udviklingsprocessen 
vil fremstå som materiale til en analyse af udviklingsprocessen. 
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Prototype 3 
Tredje prototype er tænkt som en opfølgning til den anden prototype. Dette vil ske på basis af 
feedback på prototype 2, hvor eventuelle rettelser vil forsøges implementeret. Derved 
forventes tredje prototype at give lejlighed til at få rettet nogle af de småfejl testpersonerne 
vil kunne formodes at påpege. Hermed vil første samt anden prototype være trin i 
udviklingsprocessen, hvor der vil sigtes efter justeringer af mere fundamental karakter, 
efterfulgt af tredje prototype, der har til formål at raffinere vores system. 
Ved denne proces er der forsøgt at tage vare på de kritikpunkter som er udledt af 
testpersonernes feedback, som eventuelt er blevet frasorteret i de to første prototyper. Vi er 
bevidste om, med afsæt i vores valg af metode, at vitale dele af kritikken vil blive udeladt 
under udviklingsprocesssen.  
 
Gennemgangen af de foroven opstillede prototyper, involverer metodemæssige overvejelser 
angående valg og brug af use cases, prototyping og usability testing i vores udviklingsforløb. 
De nævnte metoder vil blive gennemgået i det følgende. Med det ønsker vi at give læseren en 
mulighed for at få indsigt og forståelse af hvordan disse, vil blive anvendt i forhold til 
udviklingen af systemet.  
Selve analysen vil derfra opstille en gennemgang af hvordan, vi faktisk anvender metoderne i 
praksis, hvorefter der afsluttes med en diskussion samt konklusion af forholdet mellem teori 
og praksis.  
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Figur 1 
Figur 1 illustrerer vores af vores analyse i rapporten. 
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Målgruppe 
Målgruppen for systemet henvender sig til de studerende på Roskilde Universitet. Hvilket 
definerer aktørerne dvs. brugerne af systemet som værende de studerende. Dette giver 
anledning til nogle antagelser om hvilke forudsætninger vores målgruppe kan defineres ud fra. 
Herunder hvad der kendetegner disse forud antagende brugere af det produkt der skal 
udvikles. 
Størstedelen af de studerende på Roskilde Universitet er i vores optik antaget som værende 
unge. Hermed ikke defineret på baggrund af bestemte aldersgrupper, men rettere som en 
målgruppe med en hvis alder og sammensætning. I dette konkrete tilfælde værende over de 
18 år. Med ”ung” refererer vi til den del af befolkningen der kan karakteriseres som værende 
up-to-date med udviklingen. Her har vi bevidst fravalgt at gøre brug af en teori til at forklare 
adfærden over for nye innovationer. 
Studerende på Roskilde Universitet ser vi som værende meget socialt aktive ud fra egne 
erfaringer. Hvilket er i direkte sammenhæng med et universitet med stærk fokus på projekter 
samt gruppearbejde. Hvori det sociale aspekt får stor næring af den studiemæssige 
strukturelle opbygning Roskilde Universitet er bygget op omkring. 
Herved er vores målgruppe defineret som socialt aktive folk af begge køn over de 18. 
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use cases 
Afsnit giver indsigt i teorien bag use cases. I dette projekt anvendes use cases til at definere 
kravspecifikationer til hver prototype af vores system. Alle use cases lavet til dette projekt 
kan findes i vores Appendiks (C-E). 
use cases er en del af UML(Unified Model Language), som er lavet på baggrund af hvilke 
modeller der bliver brugt i praksis. UML er en standardisering af disse modeller og som 
sådan ikke et krav til hvordan man skal bruge modellerne. Det er derfor frit for udvikleren 
hvilke dele af standarden han/hun vil bruge (Larman, 2001).  
Det efterfølgende er en redegørelse for de dele af use case modellen som vi vil bruge. For 
nærmere læsning om hvad UML og use cases er, kan litteratur af (Fowler, 2003) anbefales 
for en hurtig gennemgang og (Larman, 2001) for en mere detaljeret gennemgang af samme. 
 
Use cases er et værktøj til at beskrive interaktion mellem brugere og et system. Systemet er i 
dette projekt den udviklede applikation. I stedet for kun at anvende en kravspecifikation kan 
use cases anvendelses. Med udgangspunkt i scenarier kan en mere specifik beskrivelse, af 
den fremgangsmåde vi som udviklere antager, at en bruger af vores system arbejder ud fra, 
ved praktisk anvendelse beskrives. 
Et eksempel på sådan en beskrivelse af et scenarie ved ren tekst kan opstilles følgende måde:  
”The customer browses the catalog and adds desired items to the shopping basket. When the 
customer wishes to pay, the customer describes the shipping and credit card information and 
confirms the sale. The system checks the authorization on the credit card and confirms the 
sale both immediately and with a follow-up e-mail.” (Fowler, 2003: 79) 
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Et scenarie er i sig selv ikke en use case, men en samling af forskellige scenarier der danner 
en helhed. Det der binder en use case sammen er et bestemt fælles mål for brugeren af et 
system, der skal udføres (Fowler, 2003). 
Eksemplet ovenfor er et muligt udfald af et bestemt scenarie. Betegnelsen for måden at 
beskrive et individuelt scenarie kan være betegnet som et main succes scenario. Ved denne 
fremgangsmåde, oplistes en nummereret liste med de forskellige trin der skal til, for at 
brugeren af vores system opnår et specifikt mål. De forskellige variationer og problemer der 
kan opstå når brugeren forsøger at nå målet med systemet og hvordan de løses skal beskrives 
individuelt som extensions. Det vil for scenarier være nødvendigt at beskrive de tilfælde, der 
afviger fra det hændelsesforløb hvor det antages at alt forløber fejlfrit (Fowler, 2003). 
Hvor detaljeret en use case skal beskrive et scenarie og hvor mange detaljer der skal 
inkluderes, afhænger af udviklernes behov for en uddybning af et scenarie. Derfor er use case 
som værktøj yderst fleksibelt hvad angår detaljeringsgraden for en beskrivelse af et givent 
scenarie (Fowler, 2003).  
 
Anvendelse af use cases til dette projekt 
De dele af use case modellen der er valgt ud til dette projekt er fundet i Larman (2001:50-67) 
er følgende: Goal in context, scope, level, preconditions, postconditions og primary actor. 
Disse begreber vil blive uddybet yderligere i de følgende sider.  
Vi har I dette afsnit valgt at bruge de oprindelige termer på engelsk, for ikke at skabe 
meningsforstyrrelse omkring de oprindelige formuleringer. Det enkelte udtryk vil bliver 
forklaret i detaljer, efter der er givet et eksempel på en specifik use case senere i afsnittet. 
Nu hvor de opstillede udtryk for en use case er blevet introduceret, vil tilblivelsen af en 
succesfuldt use case ved anvendelse af et scenarie blive beskrevet i tabel 1. Under den 
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praktiske udførsel vil de eventuelle afvigelser, der vil kunne forekomme under et scenarie 
ligeledes blive beskrevet.  
Disse dele af use case modellen er udvalgt med henblik på, at være i stand til at kunne 
besvare spørgsmål, der relaterer sig de brugssituationer vi har opstillet på baggrund af vores 
case beskrivelse. Dette muliggør, er en opsætning af forhold for en brugssituation mellem det 
system vi udvikler, og de brugere vi tester systemet på (Fowler, 2003).  
 
En use case tager udgangspunkt i en enkelt brugers brugssituation, hvori det beskrives 
hvordan systemet skal virke for en enkelt bruger. 
Der kan være flere brugere involveret i en given use case, dog med den betingelse at der kun 
kan være en primær bruger for hvert af de enkelte use cases. Ind under disse use cases kan 
der være hæftet en bruger der udfører flere opgaver. Der skal i et system hvor der udvikles 
flere prototyper laves use cases for de enkelte scenarier de er involveret i en use case, for 
hver prototype (Fowler, 2003). 
En use case opstiller dermed en beskrivelse af omstændighederne for et succesfuldt scenarie 
for en bestemt type bruger af et system. Vi har for at illustrere en use case, forneden valgt at 
bruge brygning af kaffe ved anvendelse af en kaffemaskine som et eksempel. Fordi dette 
ekspempel fint illustrerer hvordan en simpel use case kan opstilles. Hvori der i den konkrete 
brugssituation indgår en bruger der anvender denne kaffemaskine til at brygge kaffe, se Figur 
2. 
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Figur 2 
Brygning af kaffe 
CHARACTERISTIC INFORMATION 
Goal in Context:  
Bruger brygger en kande kaffe og hælder kaffe op i en kop. 
Scope:  
Kaffemaskine. 
 
Level:  
Primær opgave. 
 
Preconditions: 
Der er kaffepulver og vand til rådighed. 
 
Postconditions: 
Success End Condition: 
Der er brygget en kande kaffe og kaffen hældes op i en kop. 
 
Failed End Condition: 
Der er fejl på kaffemaskinen, så der ikke kan brygges kaffe. 
 
Primary Actor: 
Bruger. 
MAIN SUCCESS SCENARIO 
      Bruger:                                                             Kaffemaskine: 
 
1 Brugeren tilfører kaffemaskinen  
          vand og kaffepulver.  
2 Brugeren trykker på kaffemaskinens 
          start knap.  
                                                                                      3      Kaffemaskinen brygger kaffe. 
       4        Den bryggede kaffe hældes i en kop. 
Extensions 
     1a   Hvis der er kaffe og filter i, i forvejen smides det ud og hvis der er flere forskellige slags            
            Kaffe pulver skal der vælges hvilken slags, der skal anvendes. 
 
Use casen illustreret i Figur 2 er opstillet på den samme form som de use cases vi anvender til 
udviklingen af vores system. Opdelingen af use cases i dette projekt er i to kategorier der 
beskriver hver sit scenarie. De enkelte scenarier er delt op som hhv. et bruger scenarie og et 
arrangør scenarie. 
Følgende er en gennemgang af de begreber opstillet foroven:  
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Characteristic information:  
Her beskrives overordnet hvad målet er for et givent scenarie og hvilke kriterier det skal 
opfylde. De enkelte udtryk i use casen vil blive gennemgået enkeltvist: 
• Goal In Context: Dette begreb er en beskrivelse af målet med et scenarie.  
• Scope: Her defineres hvad målet og eller midlet er nødvendigt, for at gennemføre 
scenariet  
• Level: Er defineret som hvilken type opgave der skal løses og hvor højt den vægtet. 
• Preconditions: Er forudsatte krav, før end et bestemt scenarie kan løses succesfuldt. 
• Postconditions: Postconditions er beskrivelse af hvornår et scenarie er løst 
succesfuldt og hvornår det vil fejle udtrykt ved (Succes/Failed End Condition). Disse 
begreber hører under (postconditions). 
 
Main Succes Scenario:  
Her beskrives trinvist de enkelte trin der skal løses, før end at målet med et scenarie er 
opfyldt. Disse opstilles på nummereret punktform som en interaktion mellem det værktøj der 
anvendes og brugeren af samme. Der vil efterfølgende, være en udvidelse af denne 
beskrivelse (Extensions) som er de undtagelser der kan opstå i brugerens forsøg på at nå 
målet for scenariet. Undtagelser der kan opstå under et scenarie beskrives individuelt på 
punktform (Fowler, 2003).  
 
 De use cases der er udformet specifikt til vores projekt, vil være opstillet i tråd med 
ovenstående.1 Platformen for den eksemplisificerede use case vil dermed udgøre et 
                                                 
1
 For at se use cases for projektet se appendiks.        
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fundament, for de use cases vi opstiller for at imødekomme de krav vi ønsker opstillet i tråd 
med casebeskrivelsen.  
  
Der er for hver prototype af vores system hæftet to use cases. Dette sker i erkendelse af at der 
er to typer aktører. I vores tilfælde skelner vi her mellem brugere der vil finde og arrangere 
fester. Hvorfor der for de to typer af aktører vil være to brugssituationer, der kræver hver sin 
use case. Hver use case er udviklet på baggrund af afgrænsningen af vores case. Idet vi bliver 
i stand til at omsætte de enkelte brugssituationer til specifikke kravs specifikationer. Hvorved 
vi kan skabe en visuel skabelon for systemet. Herunder at skelne mellem type af brugere samt 
de betingelser disse forudsætter. 
De to former for aktører, der er relevante i vores case, er som nævnt brugere samt arrangører. 
De skal forstås som aktører, der opretter fester samt aktører, der gerne vil finde fester. Vores 
use cases vil derfor sigte efter at afdække forudsætningerne for at kunne oprette en fest, samt 
at afdække forudsætningerne for at søge efter fester, der er blevet oprettet. Hvorpå hensigten 
er at tilpasse vores iterative udviklingsproces fra prototype til prototype i takt med at vi 
udvider og modificerer vores use cases.  
En udvidelse samt modificering af vores use cases forudsætter fremskaffelse af empiri fra 
faktiske test, der i vores tilfælde involverer testpersoner. Disse testpersoner skal agere aktører 
ud fra prædefinerede brugssituationer, vi har opstillet på baggrund af vores casebeskrivelse. 
Denne empiri vil blive fremskaffet via usability testing, hvori vi herunder vil inddrage 
semistrukturerede interviews. usability testing samt semistrukturerede interviews vil blive 
uddybet nærmere i de følgende afsnit. Den empiri, der herved indsamles ved anvendelse af de 
foroven nævnte metoder, vil danne grundlag for rettelse af de enkelte use cases fra iteration 
til iteration. Dette vil danne grundlag for den iterative udvikling af de enkelte prototyper 
gennem projektet. 
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Use cases kan beskrives ved hjælp af use case diagrammer. Det skal dog noteres, at der for 
use case diagrammer ikke er påkrævet en fastlagt standard for, hvor omfangsrig en sådan use 
case skal være. 
Som værktøj giver use case diagrammer et visuelt overblik over de systemkrav der er 
opstillet for et givent system. Formålet med use case diagrammer er at illustrere interaktionen 
mellem forskellige aktører og deres formål ved anvendelse af et system. Et systems grænse 
illustreres i en boks indeholdende den funktionalitet, der er implementeret i et system. De 
forskellige aktører, der skal anvende systemet er illustreret på en måde, der viser systemets 
interaktion i forhold til, hvordan det antages, at en aktør vil anvende systemet i den virkelige 
verden (Fowler, 2003). 
Vi har derfor valgt at supplere de use cases, vi vil anvende i dette projekt med use case 
diagrammer. Vi mener at use case diagrammer vil kunne visualisere de brugssituationer, vi 
opstiller på en mere overskuelig form.  
 
Dette afsnit leder videre til prototyping. Use cases er som beskrevet i dette afsnit en måde, 
hvorved systemkrav for et system opstilles i en mere detaljeret grad, end blot ved en 
kravspecifikation. Det er nødvendigt at forstå metoden bag use cases, da det er på baggrund 
af vores use cases, at de forskellige prototyper af vores system bliver udviklet.  
Dette betyder, at det, for dette projekt, skal opstilles use cases for hver prototype før den 
kan ”prototypes” i praktisk henseende.  
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Usability testing 
Dette afsnit tjener til formål, at give læseren indblik i usability testing som begreb og hvordan 
det anvendes i henhold til vores projekt og de den beskrevne case fra casebeskrivelsen. 
 
Usability testing er en samling af forskellige teknikker, til at teste brugervenligheden af et 
system. Formålet for udvikleren ved anvendelse af disse metoder er, at opnå, den størst 
mulige tilfredsheds hos målgruppen der tester et givent system. Med brugerinddraget test 
sigter man derfor efter at brugeren der skal anvende et system, kan løse processer uden større 
hindringer.  
Idet testen er en samling af forskellige metodemæssige teknikker, er der opstillet en 
kategorisering af disse teknikker, hvilket kaldes for User Evaluvation Methods (UEM). Her 
er de enkelte metodemæssige teknikker inddelt i tre overordnede kategorier:  
− Empirical methods - består af: usability test, user performance test, remote usability 
test, beta test, forum test, cooperative evaluation, coaching method 
− Inspections methods - består af: expert review, heuristic evaluation, cognitive 
walkthrough (CW), pluralistic walkthrough, structured heuristic evaluation, 
perspective-based inspection  
− Inquiry methods - består af: user satisfaction questionnaire, field observation, focus 
group, interviews 
(Jacobsen 1999:7). 
Ovenstående opremser det spektre usability testing rummer, hvad angår mulige teknikker. En 
uddybende gennemgang af hvert enkelt metodemæssige teknik er udeladt. Dette sker af 
hensyn til projektets omfang, samt aktualiteten af de enkelte teknikker der er fundet 
anvendelige i forhold til de rammer vi har opsat for projektet.  
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I stedet vil vi fokusere på anvendelsen af delelementer taget fra de foroven opstillede 
kategorier. De udvalgte elementer vil karakteriseres i dette afsnit, ud fra en empirisk funderet 
definition. Måden vi bruger elementerne på vil senere blive behandlet i analyseafsnittet, hvor 
en anvendelse samt begrundelse vil blive uddybet. De valgte elementer er følgende:  
− Brugervenlighed: her specifikt forstået som værende percieved usability samt 
situational usability (Hertzum, 2001). 
− Interviews: her forstås det som semi- strukturerede kvalitative interviews. 
Definitionen uddybes særskilt i metodekapitlet med henblik på at undgå 
misforståelser.   
De foroven nævnte teknikker skal dermed danne et fundament for den brugerbaserede 
testmetode vi har valgt at anvende i dette projekt. Den brugerbaserede testmetode vi ønsker 
opstillet i dette projekt læner sig op af percieved usability samt situational usability. Valget af 
disse to prædefinerede fremgangsmåder hænger, i tråd med den opstillede case vi opererer 
med i dette projekt. Blandt forskellige fremgangsmåder, har vi fundet det forsvarligt at 
anvende disse to, på baggrund af det scenarie vi har opstillet gennem casen.  
Brugernes behov, heri fokus på brugervenlighed, vil herunder forsøges opnået via valg af 
percieved usability som supplerende metodespecificering. Ved hjælp af metoden prøver vi at 
imødekomme behovet for øget fokus på brugervenlighed. I og med vores omdrejningsfelt, 
som nævnt tidligere i problemfeltet, bl.a. andet kræver fokus på brugervenligheden i det 
system vi udvikler.  
Situational usability sætter os i stand til at indramme vores case beskrivelse i analyserbare 
delelementer. Hvilket endvidere gør det muligt at opstille scenarier på baggrund af vores 
beskrevne case. Hvorved en bedre forståelse af sammenhængen mellem vores opstillede case 
samt brugernes behov ønskes imødekommet. 
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For at være i stand til at analysere, samt at forstå, de enkelte brugssituationer har vi valgt at 
benytte semi- strukturerede kvalitative interviews. Da vi mener at denne form for interviews 
er på den form der, gør os bedst i stand til at forstå brugervenligheden af vores system. Denne 
sammenhæng bør i de følgende afsnit fremkomme i takt med at vi gennemgår de enkelte 
elementer.   
 
Images of usability 
For at uddybe brugervenlighed som begreb percieved usability samt situational usability, 
tages der udgangspunkt i artiklen Images Of usability skrevet af Morten Hertzum (2010). 
Hertzum (2010) påpeger i artiklen, at der frem for en enkelt og etableret forståelse samt 
definition af begrebet usability, anvendes en vifte af definitioner:  
”Usability does, however, not have one established meaning…”Rather than one established 
mesning of usability, there are, however, multiple images of usability.” (Hertzum 2010: 1) 
 
Hertzum (2010) gør derfor rede for at der frem for at skabe en sammenstemt definition af 
usability, rettere er et behov for at skelne mellem forskellige former for brugervenlighed. 
Hvilket ifølge ham vil gøre det muligt at generere en indsigt et systems brugervenlighed ud 
fra forskellige kriterier samt vinkler. Hvorpå en mere differentieret og fuldkommen forståelse 
af systemet vil kunne opnås. Hertzum udtrykker det således: 
”In this study a unifying concept of usability is neither assumed to exist, nor does this study 
seek to establish a unifying concept. Rather, all images of usability are seen as inherently 
partial, and the aim of this study is to distinguish six images of usability and show how they 
can be used to generate complementary and competing insights about the usability of 
systems.” (Hertzum 2010: 1) 
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Hertzum gennemgår følgende images of usability i sin artikel: universal usability, situational 
usability, percieved usability, hedonic usability, organizational usability samt cultural 
usability. 
Percieved usability samt situational usability defineres dermed ud fra hans gennemgang af 
begreberne i artiklen. Hans definition af de to begreber danner herunder fundament for de to 
følgende afsnit. Disse to billeder på brugervenlighed vil lede, til en opsummering af hvordan 
disse to hænger sammen (Hertzum, 2010). 
 
Percieved usability 
Percieved usability har den styrke, at fokus er på brugerens oplevelse af et system. Helt 
præcist måles det hvordan en testperson interaktion med et system.  
Der er indenfor percieved usability tre hovedkomponenter brugervenlighed måles i: 
• Brugbarhed. 
• Informations kvalitet. 
• Interface kvalitet. 
 
Ved at måle på disse enheder vil testpersoners tilfredshed eller frustrationer omkring et 
systems brugervenlighed kunne måles. (Hertzum, 2001:5).  
Mere præcist er dette et billede på brugervenlighed, baseret på det resultat der returneres, sat 
op imod den energi (cost) der skal bruges for at opnå det resultat. Den respons der returneres 
ved anvendelse af denne metode er hvordan test personer opfatter brugervenligheden af 
systemet. Dette udgangspunkt gør denne metode til den mest brugerfokuserede afgrening af 
de forskellige billeder på brugervenlighed der bliver opstillet i artiklen (Hertzum, 2001:5-6). 
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Fokus indenfor denne model ligger på hvor meget feedback en bruger, får returneret ved 
anvendelse af et produkt, sat op mod den mængde af energi der skal bruges til at opnå det mål 
der er sat for et system (Hertzum, 2010). 
Morten Hertzum udtaler sig omkring dette i artiklen Images of usability (Hertzum, 2010:5): 
”With usefulness included, percieved usability concerns how people experience the relation 
between the returns they get from using a system and the resource the must expend using it.” 
 
Denne udtalelse opsummerer målet med dette billede på brugervenlighed som er, at en bruger 
af vores system skal kunne nå målet med dette uden at bruge for meget energi. Fokus ligger 
helt på den enkelte testpersonens egen subjektive holdning til det system de afprøver 
(Hertzum, 2001:5).  
Figur 3 illustrerer modellen for, hvordan en sådan test ser ud fra et rent teoretisk princip.  
 
 
Figur 3. Billede på Percieved usability (Hertzum, 2010). 
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Figur 3. Billede på Percieved usability (Hertzum, 2010). illustrerer princippet bag percieved 
usability. Princippet i percieved usability er at måle den indsats brugeren skal yde for at indfri 
målsætningen for en given brugssituation (Hertzum, 2010).  
Graden af den indsats en bruger skal yde for at løse en opgave, i en brugssituation, siger 
dermed noget om brugervenligheden af systemet. 
 
Hertzum (2010) opstiller i sin artikel forskellige måder at betragte brugervenlighed på. Han  
præciserer seks billeder på brugervenlighed, uden at tage stilling til hvilket billede der 
repræsenterer brugervenlighed bedst. Derigennem giver Hertzum (2010) et bud på hvad der 
kendertegner forskellige måder at definere brugervenlighed. Ud fra disse billeder har vi 
udvalgt percieved usability samt situational usability på baggrund af vores case.  
Percieved usability giver os muligheden for at fokusere på brugerens opfattelse af systemets 
brugervenlighed. Situational usability sætter os i stand til at beskrive de ydre rammer for 
brugssituationen.   
 
Situational usability 
Følgende afsnit omhandler en uddybning af begrebet situational usability samt en overvejelse 
over hvordan vi benytter denne i metodemæssigt forstand. 
Hertzum (2010) definerer i sin artikel Images Of usability begrebet situational usability som 
værende afhængig af den konkrete situation et givent system konstitueres i. Som en 
konsekvens af dette påpeger han derfor, at usability i den sammenhæng skal forstås i relation 
til specifikke folk, opgaver samt andre kontekstuelle konditioner som indgår i en given 
brugssituation. Hvilket ud fra dette gør det muligt, ifølge Hertzum (2010), at udpensle to 
evalueringsprincipper: 
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• Et, usability handler om hele brugssituationen og ikke blot som værende en attribut 
for det tekniske system.  
• To, omstændighederne omkring den konkrete brugssituation er essentielt afgørende 
for om et system er brugbart. Hvilket udvisker generelle usability principper.  
(Hertzum 2010: 4)  
Hvorved det mere eller mindre slås fast at universal usability som værende et uopnåeligt mål. 
Dette er fordi, universal usability vil være en situation hvorved alle skal kunne anvende 
systemet (Hertzum, 2010). Situational usability består dermed, ifølge Hertzum, af 
grundlæggende HCI (Human computer interaction) principper, hvor systemer udvikles og 
tilpasses ud fra brugernes behov, på baggrund af brugssituationer.        
En tidlig definition af situational usability blev af Schackel fremført ved følgende definition:  
”usability:     Extent to which a product can be used by specified users to achieve goals with        
effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use. 
Effectiveness: Accuracy and completeness with which users achieve specified goals. 
Efficiency:     Resources expended in relation to the accuracy and completeness with which 
users achieve goals. 
Satisfaction: Freedom from discomfort, and positive attitudes towards the use of the product  
(Hertzum 2010: 4)  
 
Ud fra Schackels (refereret i Hertzum, 2010) opstilling påpeger Hertzum (2010) deraf at den 
afspejles tydeliget i ISO 9241 definitionen der i dag anses som en af de vigtigste definitioner 
af situational usability.  
Hvorpå han konstaterer følgende:  
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”by this definition, usability is the quality of the use situation…ISO software quality 
standards make quality in use the ultimate objective of systems design, thus providing the 
authority for giving usability a very strategic role in development process.”  
(Hertzum 2010:4) 
 
Her gøres der rede for, at brugervenligheden for et givent system afhænger af kvaliteten af en 
given brugssituation. Systemets brugervenlighed defineres derfor ud fra en given målgruppes 
vurdering af  hvor godt systemet tackler given brugsstituation. Konteksten for en given 
brugssituation bliver i den sammenhæng afgørende for forståelsen af et givent systems 
brugervenlighed. Hertzum (2010) udtrykker det således: 
”Essentially, the use situation frames people’s thinking about what their tasks are and what 
constitutes usable tools for accomplishing these tasks. On the one hand, people’s 
understanding of their tasks is given by the use situation and their knowledge of available 
tools. On the other hand, people’s understanding of their tools is, at the same time, given by 
the tasks that make up the use situation and for which they will be using the tools.”  
(Hertzum 2010:4) 
 
Herved rettes fokus med situational usability hen imod en iterativ proces, der tillader folk i en 
given målgruppen trin for trin at opdage nye mulige tiltag, de ønsker som værende en del af 
en ny brugssituation. Som deraf opstiller nye krav til implementering af tiltag for en ny 
brugssituation. 
I bestræbelserne på at systematisere en fremgangsmåde for at praktisere situational usability, 
opremser Hertzum (2010) herefter brugbare teknikker på følgende måde: 
”Techniques for working systematically with situational usability include, among others, task 
analysis, prototyping, and usability evaluation. Commonly, usability evaluation involves that 
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a small group of users think aloud while individually using a prototype version of a system 
for solving set tasks in an uninterrupted setting away from their daily activities.” (Hertzum 
2010: 4) 
 
De opstillede teknikker af Hertzum (2010) for at arbejde systematisk med situational 
usability, danner derved fundament for vores valg af en metodemæssig fremgangsmåde. Hans 
udsagn støtter op om vores valg samt begrundelse for anvendelsen af prototyping som en 
udviklingsplatform. Hvilket vi i tråd med Hertzum (2010) vil følge op og løbende udvikle 
ved hjælp af usability evaluering. Dette skal ske på baggrund af semi- strukturerede 
kvalitative interviews. Hvori vores målgruppe vil være repræsenteret ved en mindre gruppe af 
folk. Dvs. at hvert testperson individuelt og isoleret vil sættes i spil ved en opstillet 
brugssituation. Testpersonerne skal bedømme brugervenligheden af vores system ud fra den 
brugssituation vi opstiller. Den brugssituation der er defineret ud fra vores case. 
 
For at kunne opstille brugssituationer ud fra vores case beskrivelse og i forlængelse af det 
ovenstående har vi valgt at bruge Hertzums (2010) skabelon the use situation. Hvilket 
visualiserer en platform for den kontekst vi ønsker at konstruere og opstille på grundlag af 
case beskrivelsen. Hvorved hvert af de enkelte brugssituationer opføres med afsæt i den 
samme kontekst. Dette vil gøre os i stand til at både og skelne samt at vise en udvikling af 
vores system trinvist. Herunder kan hvert enkelt af vores prototyper suppleres og testes under 
en for hvert trin defineret brugssituation. Selve udformningen af brugssituationen følger 
forskriften for use cases beskrevet af Larman (2001), som uddybes i afsnittet om use cases. 
Dette vil der efterfølgende redegøres for dette i de følgende afsnit. 
Skabelonen består af context of use som definerer konteksten for en given brugssituation. 
Denne kontekst er, i vores tilfælde, Roskilde Universitet. Se Figur 4. Ind under denne 
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skabelonen indgår en trekant der opdeler kontekstens bestanddele i tre kerner. Den første 
kerne, tasks, definerer opgaven brugeren skal løse. Opgaverne er defineret som find og 
arranger fest i vores system. Den næste kerne, people, definerer et givent systems målgruppe. 
Vi har valgt, ud fra vores case, de studerende som målgruppe. Den tredje og sidste kerne, 
tools, definerer den eller de redskaber der danner grundlag for systemetss platform ud fra den 
givne kontekst. Som nævnt tidligere har vi i dette projekt valgt applikation til smartphones 
som platform for systemet. (Hertzum 2010: 23)    
Ved at anvende skabelonen, Figur 4, kan vi derpå definere den kontekst vores system skal 
operere under.  
 
Figur 4. 
 
Følgende er en argumentation for valget af disse billeder. 
 
Percieved usability: 
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Det giver os muligheden for at fokusere på brugerens opfattelse af brugervenlighed. Denne 
fokus giver os en mulighed inddrage brugeren i udviklingen af systemet. Som nævnt i 
indledningen til afsnittet gjorde vi rede for en bred vifte af tilgange til at inddraget brugeren 
på. Ud af disse har vi valgt at fokusere på at anvende interviews som testmetode (se næste 
afsnit). Hermed opnår vi indblik i hvordan brugerinddragelse påvirker implemtering af 
brugervenlighed.  
 
Situational usability: 
Billedet giver en ramme for at opsætte en kontekst for vores brugssituation, hvor brugeren 
kan inddrages. Dette er nødvendigt da vi erkender at brugssituationen vil ændre sig i takt med 
udviklingen af systemet. Fordi vi ønsker en så vidt muligt diversitet af målgruppen .   
Brugerinddragelsen vil derfor undervejs påvirke de opgaver systemet skal hjælpe brugeren 
med at løse.  
  
Ved at anvende disse to billeder sigter vi efter at opnå, så vidt muligt, et helhedsbillede af 
brugervenligehden for vores system. Her skal det nævnes at percieved usability indeholder de 
elementer vi vil teste på. Hvilket er grundlaget for at vælge percieved usability som det 
primære billede og situational usability som det sekundære billede.  
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Interviews 
Følgende er en introduktion til interviews som metode. Dette gøres for at give en generel 
indsigt i teorien bag interviews, med henblik på at uddybe semistrukturerede interviews. 
Semistrukturerede interviews er i dette projekt anvendt til indsamling af empiri. Den 
indsamlede empiri vil danne grundlag for (videre)udviklingen af systemet. 
 
Interviews er i sin grundform en metode til at indsamle information via samtale med en eller 
flere personer. I en bred forstand er disse baseret på hverdagssamtaler. De to retninger inden 
for interviewteknik er kvalitative samt kvantitative interviews. De to interviewteknikker er 
hver især opdelt i henholdsvis strukturerede og semistrukturerede interviews. I den henseende 
afhænger selve udførelsen af interviewet af den viden samt det mål intervieweren har for øje 
(Kvale og Brinkmann, 2009:1-2). 
Et eksempel på en interviewform er journalistiske interviews. I journalistiske interviews er 
formålet at dokumentere og rapportere om vigtige hændelser i samfundet. Et andet eksempel 
på en interviewform er researchinterviews, hvor fokus er på at producere viden ud fra et 
forudbestemt emne (Kvale og Brinkmann, 2009:1-2). 
 
Vi har i nærværende projekt valgt at fokusere på kvalitative interviews som den primære 
interviewteknik. Denne interviewteknik anvendes på baggrund af vores valg af perceived 
usability som det primære billede (se det forrige afsnit). 
Hensigten med kvalitative semistrukturerede interviews er at sikre at fokus forbliver på 
brugerens opfattelse af vore systems brugervenlighed. 
 
Vi har valgt at specificere den kvalitative interviewteknik med semistrukturerede interviews. 
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Det semistrukturerede interview, giver mulighed for at opnå detaljerede oplysninger om 
målgruppens opfattelse af brugervenligheden. 
Derved danner det semistrukturerede interview rammen om dialogen mellem to eller flere 
personer, som her vil være repræsenteret ved interviewer og testperson(er). Kvale og 
Brinkmann udtrykker det på følgende måde: 
"For the semi-structured type of interview discussed here, the guide will include an outline of 
topics to be covered, with suggested questions. It will depend on the particular study whether 
the questions and there sequence are strictly predetermined and binding on the interviewers, 
or whether it is the interviewer's judgment and tact that decides how closely to stick to the 
guide and how much to follow up the interviewees' answers and the new direction that may 
open up." 
(Kvale og Brinkmann, 2009:130). 
 
Kvale og Brinkmann (2009) siger dermed, at semistrukturerede interviews skal have 
udgangspunkt i på forhånd formulerede spørgsmål. Kvale og Brinkmann (2009) pointerer 
dog samtidig, at det er op til intervieweren selv at bedømme, hvorvidt vedkommende skal 
forholde sig ordret til disse spørgsmål. Derved åbner interviewformen op for løbende at 
kunne give og modtage information. 
 
I vores forsøg på at skabe en god dialog, har vi fundet det nødvendigt at inddrage supplerende 
materiale. Case (1990) beskriver de fordele og ulemper, der relaterer sig til anvendelsen af 
semistrukturerede interviews: 
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• For det første, er det et vigtigt aspekt, at der som et produkt af et interview kan 
indsamle information, hvilket nødvendiggør en efterfølgende sortering af 
informationerne samt udpensling af fælles pointer og problematikker. 
• Et andet vigtigt aspekt er at vurdere, hvilke kritikpunkter, informationer og ønsker det 
er muligt at realisere. Det kræver en opvejning af om det er muligt, indenfor de 
rammer et givent projekt har, herunder f.eks. tidsrammen, at indfri disse udlægninger.  
• Et tredje og mindst lige så vigtigt aspekt er, at de ansvarlige for interviewet skal 
kunne være i stand til at stille ledende spørgsmål. Formålet med dette er at føre 
samtalen over på de emner, som er fundet mest relevante for brugssituation. 
 
Case (1990) giver intervieweren forudsætninger for at skabe en kvalitativ dialog ved 
benyttelse af semistrukturerede interviews. 
 
I ovenstående afsnit, er redegøres for vores valg af kvalitative semistrukturerede interviews. 
Planlægningen af vores interviews, er dikteret ud fra et ønske om at være tro mod valget af 
metode. 
Da vi nu har defineret vores testmetode, vil vi gerne uddybe, hvorledes denne praktisk 
fungerer i en iterativ udviklingsproces. 
Følgende afsnit vil introducere prototyping som et eksempel på en iterativ udviklingsproces. 
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Prototyping 
I det følgende afsnit anvender vi vertikal udvikling af de respektive prototyper af vores 
system. Afsnittet giver også en generel indsigt i prototyping, for at skabe overblik over 
teorien bag emnet. Således ønskes der at give læseren et indblik i måden hvorpå teorien 
tolkes i dette projekt, med belæg i den valgte empiri omhandlende emnet. 
 
Definitionen på prototyping er hentet fra Paul Beynon-Davies og Douglas Tudhopes 
artikel ”Information system prototyping in practice” fra 1999. Artiklen forsøger på baggrund 
af egne undersøgelser - herunder semistrukturerede interviews samt studier i litteratur 
omhandlende prototyping - at danne en samlet definition af begrebet. Dette sker ved en 
opstilling af kriterierne, der defineres som kendetegnende for prototyping. Det foregår, som 
nævnt, gennem en empirisk funderet baggrund i studier af både publikationer samt interviews 
omhandlende IS (Information System) development, dvs. udvikling af informationssystemer. 
 
Paul Beynon-Davies og Douglas Tudhope refererer til Hardgraves gentagne observationer af 
skiftende praksisser inden for udvikling af informationssystemer. Samme observationer 
påvises ligeledes i en undersøgelse blandt amerikanske virksomheder fra 1984, blandt de 
adspurgte virksomheder blev anvendelse af metoden rapporteret i 33% af tilfældene. I 1995 
var dette tal steget til 71% (Beynon-Davies og Tudhope, 1999:111). 
I samme tråd rapporteres det af Carey og Curry (refereret i Beyon-Davies og Tudhope, 
1999) ved undersøgelse af 250 amerikanske virksomheder på tværs af industrien, at 75 % af 
disse tilkendegiver brug af teknikker inden for prototyping. Samme undersøgelse påpeger 
desuden, at metoden forekommer inden for alle de organisatoriske led, uafhængigt af 
virksomhedens størrelse og type (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:111). 
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I en anden undersøgelse udført af Gordon og Bienan (refereret i Beyon-Davies og Tudhope, 
1999), der tager udgangspunkt i en analyse af 39 casestudier om prototyping, blev 33 af disse 
cases betegnet som værende en succes. Ud af disse 33 cases, blev der i 25 af tilfældene 
benyttet den foroven beskrevne prototyping, hvorved de sidste otte cases benyttede sig af 
smid-væk prototyping (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:111), som vil blive gennemgået i 
underafsnittet om, hvordan der skal prototypes. 
 
Følgende er en gennemgang af den opstilling forfatterne fremsætter, hvori kriterierne for 
prototyping indgår: 
 
Prototyping er en udviklingsmetode, der er baseret på ideen om, at et system aldrig er helt 
færdigudviklet. Et system kan beskues som værende en levende enhed, der løbende har behov 
for at udvikle og tilpasse sig nye omstændigheder. Den vinkel man anskuer 
udviklingsprocessen fra, er fremført af R. Paul som et kritisk modsvar til tesen om, at der før 
eller siden i en udviklingsproces, opstår en bevidsthed og samhørighed, blandt aktørerne 
omkring et fælles mål for systemet (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:107).   
Metoden har som begreb været en del af udviklingslitteraturen siden slutningen af 70’erne. I 
den sammenhæng er metoden ofte indgået som en konkurent til den klassiske 
udviklingsproces, betegnet som vandfaldsmodellen (Beyon-Davies og Tudhope, 1999: 108).  
Fremgangsmåden i sig selv er blevet defineret af adskillige forfattere samt teoretikere inden 
for programmeringslitteratur, hvilket har ført til en række beskrivelser, som hver især har 
forsøgt at indkapsle selve definitionen på prototyping. Herunder lægges der vægt på at skelne 
mellem koncepterne bag metoden og udførelsen af selve den metodiske proces. 
I et forsøg på at definere prototyping citeres Vonk i Beyon-Davies og Tudhope(1999) således: 
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[...]”a working model of (parts of) an information system, which emphasises specific aspects 
of that system.” (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:108). 
 
Dearnley og Mayhem citeres i Beyon-Davies og Tudhope (1999) med følgende beskrivelse af 
processen: 
[...]”the information system developer, after some initial investigation, constructs a working 
model whichs s/he demonstrates to the user. The developer and the user then discuss the 
prototype, agreeing on enhancements and amendments. This cycle of inspection-discussion-
amendment is repeated several times until the user is satisfied with the system.” 
 (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:108). 
 
En tredje definition bliver af Alava (refereret i Beyon-Davies og Tudhope, 1999) beskrevet 
som værende: 
”An early version of a system that exhibits the essential features of the later operational 
system.” (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:108). 
 
Ovenstående definitioner er et udpluk blandt mange forsøg på at tilnærme sig en eksakt 
definition på begrebet bag metoden om prototyping.   
Ifølge C. Floyd er en af hindringerne, at ordet prototype i sig selv betyder ”first of type”, 
hvilket skaber problemer i forhold til softwareudvikling, hvor man bestræber sig på at benytte 
klare og veldefinerede begreber. Derfor forslår Floyd i stedet brugen af ”early version” 
eller ”simulation” når prototyping benyttes som definition (Beyon-Davies og Tudhope, 
1999:108). 
  
Prototyping er en metode eller teknik, hvorved informationssystemers udvikling kan 
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kategoriseres på forskellige måder. Det kan derfor være en fordel at inddele denne 
fremgangsmåde i termer af tre spørgsmål: hvad, hvornår samt hvordan man udvikler en 
prototype. Følgende er en gennemgang af de tre retningslinjer: 
 
Hvad skal prototypes: 
Man kan vælge at definere måden hvorpå man vælger, hvad der skal prototypes på, og 
herunder skelne mellem: 
• Vertikal prototyping: en vertikal prototype involverer dyb eller komplet 
implementering af udvalgte funktioner i et system.  
• Horisontal prototyping: en horisontal prototype involverer overfladisk udvikling af 
alle eller de fleste af systemets funktioner.  
 
I praksis vil det sige, at under prototypingforløbet, vil brugen af enten vertikal eller horisontal 
prototyping afspejle udviklingskurven for et givent system. Dermed vil en sammenblanding 
af de to fremgangsmåder kunne fremkomme afhængigt af omstændighederne for en 
udviklingsproces. Sagt på en anden måde: i forbindelse med prototyping, er det sandsynligt, 
at der udvikles ved brug af både horisontale samt vertikale udviklingstrin, fremgangsmåde 
afhænger bland andet af projektets diversitet (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:109). 
Et eksempel kan findes i dette projekt. Ved at udvikle flere prototyper af vores system, er der 
ved vertikal udvikling implementeret fuldt fungerende funktionalitet i systemet. Der vil 
derfor være flere funktioner i den anden og tredje prototype end i den første. 
 
Hvornår skal der prototypes: 
En måde at skelne mellem forskellige former for prototyping, kan defineres ud fra, hvilken af 
de tre faser prototypingen foregår i: 
 40 af 117 
• Early prototyping: Fasen fremkommer ved en analyse af gennemførligheden af et 
produkt, eller ved analyse af kravene til systemet. Generelt er formålet med denne 
fase, at fremkalde eller validere kravspecifikationer. Fasens system kan betegnes som 
en ”præsentationsprototype”. 
• Middle prototyping: Fasen fremkommer ved designstadiet. Generelt bruges denne 
form for prototyping til at bekræfte systemets funktionalitet på de vigtigste områder. 
• Late prototyping: Fasen fremkommer ved implementering eller vedligeholdelse af et 
givent system. Denne fase bruges til at uddybe eller undersøge den operationelle 
funktionalitet, herunder ydeevne. 
 
I forbindelse med dette punkt nævner Carey og Curry (refereret i Beyon-Davies og Tudhope, 
1999) tre primære årsager til at overveje, hvornår man skal prototype, hvilket de beskriver 
således: 
[...]”when the development is on-line; for all new development; whenever user expectations 
or requirements are unclear. (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:110). 
 
 På baggrund af en undersøgelse blandt 118 programmører i USA, identificerer Hardgrave 12 
variabler, der har indflydelse på valget af prototyping som metode: 
 
1. Uklare kravspecifikationer 
2. Store systemer 
3. Komplekse systemer 
4. Tilgængeligheden af værktøjer 
5. On-line systemer 
6. Projektets levetid 
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7. Gennemførlighed og test 
8. Ny udvikling 
9. Brugerens mangel på erfaring med databehandling 
10. Behov for brugerinddragelse 
11. Kritiske systemer 
12. Udviklers erfaring 
(i Beyon-Davies og Tudhope 1999:???) 
 
Hardgrave konkluderer, i forlængelse af de 12 variabler, at industrien benytter et 
sæt faktorer, til at besluttem hvornår prototyping skal anvendes. (Beynon-Davies 
og Tudhope 1999:110) 
 
Hvordan skal der prototypes: 
Ifølge Beynon-Davies og Tudhope (1999) skiller tre primære former for prototyping sig ud i 
litteraturen. Disse tre former beskrives som værende: 
1. en smid-væk protype, som bruges til at teste visse dele af et system, for derefter at 
frasortere eller kassere det. Prototyper for user interface design diskuteres ofte i denne 
sammenhæng. En variant af denne type er eksperimentelle prototyper, hvor målet er 
at fastslå anvendeligheden af visse foreslåede systemløsninger. 
2. En udvikling, hvor der er fokus på systemets enkelte funktioner, frem hele systemets 
funktionalitet. De enkelte bestanddele af prototypen indgår som brikker i det færdige 
system.  
3. En trinvis prototype, der indeholder et komplet system, hvor hele systemets 
funktionalitet udvikles trinvist. Alle faser af udviklingen, herunder kodning samt test 
af det samlede system, skal gennemføres før der rykkes videre til næste prototype. 
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Hver fase kan betegnes som en individuel vandfaldsmodel (Beynon-Davies og 
Tudhope 1999:110).  
 
Valget af, hvordan der skal prototypes, afhænger af brugssituationen for det færdige system. I 
dette projekt benytter fremgangsmåde beskrevet i punkt to.  
 
Den følgende gennemgang viser de mange fordele der er forbundet med brugen af 
prototyping som metode. 
 
Fordele ved prototyping 
Nedenfor forefindes en opstilling af de fordele som Paul Beynon-Davies og Douglas 
Tudhope (1999) ser i forbindelse med brugen af prototyping: 
1) Forbedring gennem kommunikation med bruger: bruger og udvikler kan bruge en 
prototype som fælles referencepunkt for forståelse og udvikling af 
kravspecifikationer. Brugeren ses som værende bedre stillet vedrørende et system 
gennem prototyping metoden.  Carey og Curry udnævner dette som værende den 
væsentligste årsag til brugen af prototyping som metode. 
2) Bedre kravspecifikationer: forbedrede funktionaliteter, øget interaktivitet samt en 
lettere udvikling af specifikationer. Prototyping kan, ifølge artiklen, bruges til at 
reducere overflødige kravspecifikationer. 
3) Større engagement fra slutbrugerne i et projekt: metoden ses som et værktøj til at 
forbedre forholdet mellem udviklerne og brugeren. Brugerne ”køber” sig adgang til 
et prototypingprojekt. Inddragelsen af brugere, kan skabe en følelse af medejerskab 
over et system.  
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4) Brugervenlighed: systemer udarbejdet af grupper ved hjælp af prototyping, bliver 
bedømt som værende lettere tilgængelige, i form af brugervenlighed via læring samt 
sbrug. 
5) Mængden af kodning i forbindelse med prototypingprojekter er statistisk set 
betydeligt mindre end for konventionelle metoder. Grundet de kortere 
projektperioder undgås unødig kodning, da processen for udviklingen af systemet 
effektiviseres. Ligeledes synes prototyping at fremstille koder der gør 
vedligeholdelse lettere at håndtere. 
6) Forbedring i udviklingsprocessen: det noteres, at prototypingprojekter foregår over 
relativt korte tidsrum, hvilket giver mere effektivitet for mindre anstrengelse 
(Beynon-Davies og Tudhope 1999:111). 
 
Som afrunding på fordelene ved prototyping, kan det konkluderes, at det i nærværende 
projekt forventes, at kommunikationen med brugerne vil forbedrer systemet. 
 
Ulemper ved prototyping 
Paul Beynon-Davies og Douglas Tudhope (1999) går dog ikke uden om den kritik, der til 
tider bliver rettet mod metoden prototyping, og fremhæver i deres artikel følgende: [...]”there 
is a lack of convincing empirical evidence concerning the relationship between user 
participation [in development] and systems success.” (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:111). 
Citatet sættes i relation til den litteratur som de mener omhandler metoden prototyping. 
Derved understreges det, at meget af den skrevne litteratur, der tager udgangspunkt i en 
akademisk kontekst, ofte har en begrænset validitet (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:111). 
Dette kædes sammen med en generel mangel på undersøgelser baseret på on-site studier, det 
vil sige undersøgelser foretaget i de miljøer, hvor prototyping fysisk finder sted. Meget af den 
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beskrevne samt tilgængelige litteratur ses som værende baseret på kort beskrevne erfaringer 
med prototypingprojekter. Klinger opsummerer dette ved at fremhæve følgende: 
[...]”rapid prototypes and their benefits are primarily folklore.” 
(Beyon-Davies og Tudhope, 1999:111). 
Nedenfor opstilles de kriterier som forfatterne selv fremhæver i deres artikel som værende 
problematiske i forhold til metoden: 
1. Krav om anderledes ikke-traditionelle udviklingsværktøjer samt færdigheder kan 
forekomme: den hurtige proces bag prototyping kombineret med den høje grad af 
brugerinddragelse kan virke stressende for udviklerne. Dette kan især skyldes hastigt 
skiftende kravspecifikationer fra brugernes side. I den henseende kan det være vigtigt 
med projektstyring, da prototyping skiller sig ud fra de mere traditionelle 
udviklingsmetoder. 
2. Prisen for anstrengelsen af udviklingen: her tænkes der hovedsageligt på den 
analytiske fase, hvor kravene til udfordringerne kan forekomme at være høje. Der 
gøres rede for et generelt øget omkostningsniveau på projekter baseret på prototyping. 
3. Projektstyring vanskeliggøres: protyper kan være svære at styre og kontrollere. Det 
kan ligeledes være svært at operere med budgettering. Brugerinddragelse kan gøre det 
svært at forholde sig til en plan, hvorved et system kan vokse sig større og blive 
funktionetl rigere på baggrund af brugernes entusiasme. Ulempen kan her være, at der 
under metode sjældent er detaljerede beskrivelser af kravspecifikationerne, hvorved 
dokumentation viger for processen. 
4. Prototyper kan oversælges: metoden kan fremvise en tendens til at generere 
urealistiske kravspecifikationer. De forretningsførende af projektet kan fristes til at 
udgive produktet for tidligt til markedet. En fremskyndelse af denne proces kan gøre 
det svært for brugeren at se linket mellem prototypen og det færdige produkt. 
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5. Svært at udvikle større systemer: registreringen af metoden viser en tendens til at pege 
i retning af en vægtning indenfor small-scale projekter. Ifølge forfatterne er det få 
organisationer i England, der bruger metoden til at udvikle stor-skala projekter. 
6. Udfordringer ved at rekruttere brugere samt at opretholde brugernes entusiasme: 
metoden afhænger af villigheden samt evnen hos brugeren til at supplere med brugbar 
information. Bruger og udvikleres entusiasme kan reduceres efterhånden som en 
brugbar prototype udvikles. 
7. Udfordring ved at forestille eller forudse: der er tegn på at visse designteams, der i høj 
grad inddrager brugerne, kan have en tendens til at automatisere eksisterende 
arbejdsprocesser fremfor for at forsøge sig med at forudse, eller forestille sig nye 
måder at arbejde på. Lichter formulerer det på følgende vis:  
                  [...]”many developers expect far too much from the users concerning creativity and             
                              innovative ideas about the technological design of a prototype.” 
                                       (Beyon-Davies og Tudhope, 1999:112). 
 
Ulemperne og begrænsningerne ved prototyping formuleret ovenfor, skal tages op til 
overvejelse i forhold til dette projekt. I nærværende projekt vil der være en kritisk tilgang til 
forslag om ændringer i kravspecifikationen for en prototype af vores system fremsagt af 
testpersoner under interviews. 
Et andet nøglepunkt der især forventes at påvirke projektet, er punkt seks om rekruttering af 
brugere til test af systemet. Her er især rekruttering af de rette testpersoner en faktor vi som 
udviklere skal være opmærksomme på, da det er vigtigt, at den rigtige målgruppe bliver 
involveret. 
Det citeres i det syvende punkt omkring ulemper, at mange udviklere forventer for meget af 
de testpersoner, der inddrages i den proces det er at udvikle et system. Dette sætter krav til 
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vores evne som udviklere til at filtrere essensen af den feedback vi får. Kunsten bliver derfor 
at fokusere på, hvad der er relevant feedback i forhold til vores afgrænsning. 
 
Afsnittet foroven præsenterede forskellige måder at anvende prototyping på. Baseret på 
gennemgangen, har vi valgt at anvende vertikal prototyping, fordi dette giver mulighed for 
løbende at fokusere samt at implementere enkelte dele af systemet frem for en horisontal 
prototyping, hvor der udvikles på et sammenhængende system, der inkludere alle 
funktionaliteter. 
Grundlaget for vores projekt er baseret på et ønske om at yde en service for målgruppen. Da 
vi ikke på forhånd kender målgruppens specifikke behov, har vi fundet det nødvendigt at 
indhente relevant empiri. Vi antager at empirien i dette projekt vil påvirke systemet. I takt 
med, at systemet bliver udviklet, vil brugernes opfattelse af systemet ligeledes ændre sig. 
Derfor har vi vurderet, at der er behov for en fleksibel udviklingsproces. Vertikal prototyping 
som udviklingsmetode opfylder efter vores mening disse betingelser bedst. 
For at danne os et billede af målgruppens behov for brugervenlighed, valgte vi, i afsnittet om 
usability testing, at anvende perceived usability samt situational usability. Til at opnå et klart 
billede af brugernes behov, har vi valgt at anvende semistrukturerede interviews som værktøj. 
 
Gennem en analyse vil vi nu efterfølgende vurdere fordele og ulemper ved kvalitative 
semistrukturerede interviews som testmetode for brugervenlighed ved en iterativ 
udviklingsproces.  
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Analyse 
Analysedel et 
Den efterfølgende gennemgang af de tre analyse afsnit (et afsnit for hver prototype) har til 
formål at vise, hvordan vi har forsøgt at anvende brugerinddragelse i implementering af 
brugervenlighed i vores system. 
Prototype 1 
Det skal pointeres at vi fra starten af projektet overvejede forskellige måder at gribe vores 
problemformulering an på. Som udgangspunkt havde vi ikke noget relevant data at gå ud fra i 
forhold til opstilling af vores problemformulering samt casen. Dette krævede en undersøgelse 
af, hvordan et udsnit af vores målgruppe opfattede et system som værende brugervenligt. 
Dermed lagde vores problemformulering samt case et grundlæggende behov for en 
inddragelse af brugerne under udviklingsforløbet. 
Vi har ud fra casebeskrivelsen, under metodeafsnittet, redegjort for vores valg samt brug af 
use cases i sammenspil med vertikal prototyping. Valg vi i den sammenhæng fulgte op med 
usability test sammenholdt med kvalitative semistrukturerede interviews. Hvilket skete med 
henblik på at indfri brugerinddragelsen. Hvor en fokusering på brugervenligheden af vores 
produkt ønskedes skærpet. 
Disse valg og deres betydning for udviklingen af vores system vil i de efterfølgende afsnit 
belyses og afsluttes med en konklusion.  Hvert afsnit for prototyperne vil indeholde følgende 
underafsnit: afgrænsning, implementering og tests.   
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Afgrænsning 
I dette afsnit vil vi komme nærmere ind på de valgt samt fravalg vi har foretaget, i 
sammenspil med de beslutninger, der ligger til grund for udformningen af første prototype. 
Første prototype er udviklet med brugeren for øje. Dog med den undtagelse at prototypen er 
udviklet uden nogen form for brugerinddragelse. Modsat de to efterfølgende prototyper.  
Vi har i metoden gjort rede for det faktum at vores problemformulering binder os til at 
inddrage brugerne som led i udviklingen af vores produkt. Samtidigt skaber det en konflikt 
for at opstille et udgangspunkt for vores planlagte udviklingsforløb. Det skal her nævnes at 
konflikten omkring brugerinddragelsen kun vedrører udviklingen af prototype et. 
Udgangspunktet er at vi på dette trin ikke har et produkt der kan udvikles på baggrund af 
feedback fra vores målgruppe. 
En konflikt vi forsøger løst ved at inddrage og definere os selv som værende brugere. Dette 
på baggrund af vores virke som studerende på Roskilde Universitet idet vi er en del af 
målgruppen. Vi mener at dette giver os fordele med henblik på at udpege og specificere 
hvilke kravspecifikationer systemet skal udvikles ud fra. Hvorved vi sætter os selv i position 
som værende grundlæggere for det fundament systemet skal bero på. Hvilket vi mener, kan 
forsvares ved at vi ser os selv som værende en del af vores egen målgruppe.  
Da vores målgruppe indeholder internationale studerende har vi valgt at lave udvikle 
systemet med et engelsk interface. 
Igennem flere sessioner på grundlag af brainstorming, opstilling af modeller samt talrige 
diskussioner, fik vi opstillet en række af funktionaliteter vi gerne så systemet have. Hvoraf vi 
afledte vores afgrænsning til at kunne inddæmme specifikke krav til en skabelon for en skitse 
af selve systemet. Hvorunder vi i denne proces fandt frem til, hvad vi selv mente, skulle 
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udgøre kernen af systemet. En kerne bestående af funktioner vi gerne så implementeret i det 
produkt vi ville udvikle. 
Følgende er en opstilling af kravene til funktionaliteten af vores ønskede system: 
• Systemet skulle give mulighed for at: 
o Finde fester 
 Kunne se fester på kort 
 Kunne se fester på liste 
 Søge indenfor radius af et sted 
 kunne se fest informationer på given fest 
 deltage i en fest 
 vejvisning til en fest 
o Oprette fester med: 
 Sted 
 Titel 
 Beskrivelse 
 Tidsrum 
 Kategori 
 Max antal deltagere 
o Redigere fester(med de samme informationer som når man opretter fester) 
o Slette fester 
• Facebook integration: 
o integrering med facebook events 
 visning af egne og venners fester 
 indsætning af systemets fester i facebooks eventsystem 
 50 af 117 
o invitation af venner 
o opslag af fester på væg 
Da første prototype skulle være en slags ”proof of concept.” Et bevis for at det overhoved 
kunne lade sig gøre at udvikle det endelige system. Hvilket resulterede i at vi dette forløb 
måtte koncentrere os om at få de helt basale funktionaliteter implementeret i systemet. 
Hvorved vores opstilling af kravspecifikationer blev kogt ned. Kogt ned til de helt basale 
funktionaliteter for systemet opstillet efterfølgende:  
1) Søg efter fest(er).  
2) Opret fest(er). 
3) Redigering af fest(er).  
4) Slet fest(er).  
Det blev dog hurtigt klart for os under denne proces at det var yderligere nødvendigt at 
komprimere disse fire basale funktionaliteter vi fandt frem til. Hvorfor vi valgte at sløjfe slet 
en fest fra at skulle udgøre en del af den kerne vores projekts funderede på. Udelukkelsen af 
den fjerde basale egenskab slet en fest, hang sammen med behovet for at være i stand til at 
kunne koble sig til på Facebook (fb). Idet vi gennem vores sessioner fik opstillet en 
betingelse om at en sletning af en fest betingedes af notificering gennem fb. De inviterede for 
en given fest skulle informeres for hver gang en fest der var slået op blev slettet gennem 
vores tjeneste. 
Systemet kunne godt have haft sit eget login system. Men da dette er tiltænkt at skulle laves i 
forbindelse med en login funktion via fb, der spænder udover projektets ramme, har vi anset 
dette for værende ikke aktuelt for dette projekt. Fb er i den sammenhæng planlagt som et 
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supplement til systemet. Hvor hensigten vil være at det skal fungere som en platform for at 
invitere samt informere venner til oprettede fester. 
Hermed står tre ud af de fire opstillede basale funktionaliteter tilbage efter grundige 
overvejelser som fundamentet for udviklingen af systemet for prototype et. 
Det er her vigtigt at bide mærke i at selvom vi i analysen udelukker en eller flere 
funktionaliteter er dette ikke ensbetydende med at den eller disse funktionaliteter glemmes. 
De er tiltænkt til at skulle kunne trækkes frem og bruges i senere prototyper. Idet systemet er 
tiltænkt et videre forløb efter afslutningen af dette projekt. For en uddybning af dette emne 
refererer vi til afsnittet under perspektiveringen. 
Vi vil introducere de tre funktionaliteter Søg, Opret og Rediger gennem en uddybende 
gennemgang af grundideen bag prototype et. Dette vil gøres i det følgende afsnit om 
implementering. 
 
Implementering 
Dette afsnit har til formål at vise udviklingen af prototype et på baggrund af det forrige afsnit 
om afgrænsning.  
Vi vil efterfølgende i dette afsnit vise de udvalgte funktionaliteter systemet for prototype et 
består af. Samt at illustrere hvordan disse funktionaliteter danner rammen for produktet. 
Hvori dette vil eksemplificeres ved hjælp af en brugssituation. Vi har udeladt at komme 
nærmere ind på koden bag denne proces. I stedet vil vi fokusere hvordan de forskellige 
delelementer er tiltænkt at arbejde sammen ud fra et use case diagram. Dette for at give et 
bud på et system der bedst fokuserer på brugervenligheden. Ud fra vores egen afgrænsni2ng.  
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Efterfølgende opstillingen af vores use case diagram vil derefter blive fulgt op med 
screenshots fra det faktiske system. Der er blevet udviklet på baggrund af netop use casen. 
Hvor vi dermed vil forsøge at sammenkoble de to stadier sammen. For herunder at vise 
sammenhængen mellem de to stadier. Hvor afgrænsningens indflydelse på vores udvikling af 
prototype et ønskes formidlet ved hjælp af screenshots fra det faktiske system. Hvor formålet 
her bliver at udpensle implementeringen af de funktionaliteter vi har ønsket inkluderet i 
prototype et på baggrund af den opstillede use case. Hvorfor en præsentation i nævnte 
rækkefølge nu vil opstilles.  
Nedenfor vises et use case diagram (Figur 5) over de forskellige aspekter som vi mener der 
skal være for prototype et diagrammet er lavet på baggrund af vores use cases (se Appendiks 
C).  
 
Figur 5 
Det skal her pointeres at der i Figur 5 bliver anvendt engelske gloser. Så de tre 
funktionaliteter vi under afgrænsningen udvalgte som værende Søg, Opret og Rediger 
Fest(er) er oversat til Find, Create, Edit Parties samt Edit Party.  
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Diagrammet (Figur 5) visualiserer den relation den enkelte bruger har til systemet. Samtidigt 
med at vi opstiller forholdet mellem en given bruger og en given arrangør af en given fest. De 
tre funktionaliteter er indrammet i den skabelon der udgør systemets flade. Hvori det 
visualiseres hvilken brugerflade den enkelte aktør har. Boksen nederst til venstre under Figur 
5 et viser de attributter der ønskes implementeret i systemet. Attributter der har til hensigt at 
muliggøre en oprettelse samt søgning af en given fest.  
Diagrammet for use casen er udgangspunktet for protype et. Resultatet for udviklingen af 
prototype et vil nu herunder gennemgås. Forhåbentligt vil det kunne vise klare sammenhænge 
mellem diagrammet og prototypen. Gennem en præsentation af det udviklede system. Figur 6 
viser sidediagram for vores første prototype (Se eventuelt Appendiks C). 
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Figur 6 
 
Som man kan se på Figur 6 har vi valgt at gøre menuen til forsiden for systemet. Med hensigt 
på en hurtig og overskuelig opstilling af alle funktionerne ved systemet. Opdelingen i de tre 
undersider følger forskriften fra analysen i det forrige afsnit. Hvor vi specificerer at denne 
prototype skal indeholde mulighederne for at:  
1) Søge efter fest(er).  
2) Oprette fest(er).  
3) Redigere fest(er).  
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Hvis man ser på hver enkelt del af systemet for sig vil dette give et overblik over hvordan 
systemet er udformet. Find Parties er sammenkoblet med et kort der viser alle opslåede fester 
på Roskilde Universitet. På kortet er disse fester vist som udfyldte cirkler. Som det fremgår af 
screenshots fra prototype et er der endnu ikke implementeret nogle filtreringsmuligheder 
endnu. Hvilket vi i analysen redegjorde for vil de blive implementeret i de senere prototyper.  
 
Test 
På baggrund af det udviklede system til prototype et, testede vi via interviews 
brugervenligheden af systemet. Grundet et tyveri af den lagerenhed disse interviews var 
lagret i, sammenholdt med manglende backup gik disse interviews desværre tabt. Hvorfor vi i 
dette afsnit har været nødsaget til komme med udlægninger på baggrund af hvad vi kan huske 
fra feedback testpersonen gav. 
 
Testpersonerne til denne test var: 
Susanne S. Frederiksen, Malti, Emil og Nina.  
Se Appendiks A for yderligere information om de enkelte testpersoner. 
Herunder er der samlet på punktform en opstilling af en opsummering af de kritikpunkter de 
enkelte testpersoner gav. Det skal her pointeres at denne opstilling er opført ud fra vores egen 
hukommelse grundet de omstændigheder der relaterede sig til feedbacken på prototype et. 
Sammenholdt med de faktiske ændringer der blev lavet til prototype to på baggrund af 
feedbacken.  
Forbedringsforslag: 
• Det blev pointeret at der skal kunne trykkes på fest indikatorerne - på kortet. Dette for 
at få information om festen. 
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• Tvivlsspørgsmål om hvorvidt "My Parties" refererer til de fester man opretter eller de 
fester man deltager i. 
• Det blev udspecificeret at der var lidt for meget scrolling for at kunne oprette fester. 
• Datofelterne er lidt for indforstået og ville have gavn af at kunne vælges på en 
kalender. 
• Når man vælger datofelterne bør man få et nummertastaturet frem automatisk. 
• Der mangler lidt at man kan specificere søgning, afstand fra en position m. m. 
 
Som nævnt foroven er vi i dette afsnit ikke i stand til at vedlægge uddrag fra de faktiske 
kommentarer der er blevet givet til selve interviewene. Hvorved de opstillede forslag på 
punktform udelukkende er uddrag fra vores egen hukommelse.  
Denne problemstilling samt dens indvirkning på hele projektforløbet vil der blive reflekteret 
over under afnittet diskusion samt perspektivering.     
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Analysedel to 
I dette afsnit analyserer vi resultaterne fra testen af prototype et. Vi vil opstille de mest 
relevante kritikpunkter i forhold til vores fokus på brugervenligheden. Ud fra dette vil vi tage 
afgrænsningen fra analysedel et tages op til genovervejelse. På baggrund af de udpenslede 
kritikpunkter fra den feedback testen efterlader vil vi justere vores use cases. Dette vil 
derefter forsøges fulgt op med inkorporeringen af tiltag for at imødekomme kritikken. Hvor 
vi vil sigte efter at øge funktionaliteten og dermed brugervenligheden for vores udviklede 
system. Afsnittet afsluttes som i analysedel et med en opfølgning af test på prototypen. 
 
Prototype 2 
Som det fremgik af analysen for prototype 1 fik vi forklaret baggrunden for mistede 
interviews. Interviews der var et resultatet af den test vi udførte på prototype 1. Vigtig 
materiale som lå til grund for videreudviklingen af prototypen 1. Den følgende liste af 
ændringsforslag er derfor grundet tidligere nævnte årsag ikke vedhæftet hverken direkte 
kommentarer fra testen eller referencer til referater fra de forskellige interviews. Forskellen 
mellem analysedel to og tre vil derfor fremstå på af måden vi strukturerer afgrænsningen på. 
Hvor vi i analysedel tre, modsat analysedel to, vil referere direkte til de enkelte udsagn fra 
testpersonerne selv. Dette ud fra referaterne af hvert af de enkelte semistrukturerede 
interviews. Der i analysedel tre vil udgøre empirien for afgrænsningen af punkter for et 
videre udviklingsforløb. Hvilket oprindeligt ligeledes var intentionen for afgrænsningen af 
punkter for udviklingsforløbet for prototype 2.    
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Listen er udarbejdet ud fra vores egen hukommelse. Til forsvar for dette kan nævnes at vi 
under alle de gennemførte interviews for testen af prototype 1 var fysisk til stede. Hvorved 
listen er gennemgået og opstillet på baggrund af en fælles enighed om de enkelte detaljer. 
 
Fra testen af prototype et har vi gennem interviews erhvervet os, følgende 
kritikpunkter/ændringsforslag: 
1) Detaljeret fest info ved tryk på festindikator på kortet.  
2) Tvivlsspørgsmål om hvorvidt "My Parties" refererer til de fester man opretter eller de 
fester man deltager i. 
3) Der er lidt for meget scrolling under oprettelse af fester. 
4) Datofelterne er lidt for indforstået og ville have gavn af at kunne vælges på en kalender. 
5) Når man vælger datofelterne bør man få et nummertastatur frem automatisk. 
6) Der mangler en specificering ved søgning efter fester i form af afstand fra en position m. 
m. 
 
Afgrænsning 
Følgende er en analyse af de foroven opstillede kritikpunkter af prototype et. Gennem en 
analyse vil vi lave en afgrænsning og opstille retningslinjer for udviklingen af prototype 2.   
1) Det giver mening at kunne trykke på de mærker der er på kortet for at få informationer 
om festens titel, beskrivelse osv. Det vil derudover være gavnligt at give brugeren 
mulighed for at vælge mellem kort og listevisning. 
2) For at undgå tvivl kunne man kalde det noget andet fx. Manage parties. En hel manager 
brugerflade kunne her tænkes. Indeholdende både oprettelse samt redigering af fester. 
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3) Der er forskellige muligheder for at undgå scrolling. Man kunne lave sideskift ved lange 
sider. Man kunne lave felter der kunne udvides ved tryk. Eller man kunne lave popups 
sider hvor man kunne redigere det enkelte kriterie. Sideskift anses for at være en dårlig 
ide, da brugeren i så fald skulle trykke flere gange end nødvendigt for at gennemføre en 
søgning. Felter der kan udvides kan være en udmærket ide. Men der ville stadigvæk være 
scrolling. Især når kortet kommer frem (det vil fylde halvdelen af skærmen på en iPhone).  
Vores egen vurdering ud fra feedbacken er at popups er den bedste løsning til at undgå 
scrolling. Med det forbehold man ikke kommer til en hel anden skærm når man vælger et 
felt. Idet popups giver brugeren mulighed for at kunne overskue alle søgekriterier med 
minimal scrolling. 
4) Vi kan lave en visuel datovælger for de to datofelter. På den måde er der ingen 
tvivlsspørgsmål for hvilket datoformat man bruger.  
5) Der skal ikke være noget tastatur for datovælgerne. Jævnfør punkt 4. 
6) Der laves en side med søgekriterier, hvor brugeren kan specificere, hvilke fester denne 
person vil søge efter.  
 
Ud fra ovenstående analyse kan vi lave nye use cases (se Appendiks D) Dette er illustreret 
ved use case diagrammet i det følgende implementeringsafsnit. 
 
Implementering 
Dette afsnit har til formål at give læseren en indsigt i den funktionalitet der er blevet 
implementeret på prototype 2. De punkter der er blevet implementeret i prototype 2 er udledt 
af den feedback der er kommet fra test af prototype 1. Som i afsnittet foroven blev 
konkretiseret.  
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De følgende udvidelser og rettelser der er implementeret i prototype 2 er følgende. Der er kun 
fem punkter på listen, da to af de tidligere punkter er slået sammen:  
1) Mulighed for at kunne læse festinformation ved tryk på indikator på kort eller element 
på en liste. 
2) En manager del der indeholder opret og rediger funktionerne. 
3) Popups, der vises i forgrunden, ved redigering af kriterier. 
4) Datovælger til valg af til og fra tidspunkter. 
5) Søgekriterie side 
Da disse modifikationer vil gøre vores system mere omfattende vil det være nødvendigt at 
udvide vores use cases samt use case diagram for prototype 2. use case diagrammet for 
prototype 2 vil efter implementering af de ovenfor nævnte ændringer fra prototype et se ud på 
følgende måde: 
 
Figur 7. Denne figur illustrerer use case diagrammet for prototype to. En udvidelse og tilpasning af systemet, 
efter test har medført at der er blevet implementeret en søgefunktion. 
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Efterfølgende vil vi gennemgå den faktiske implementering af de foroven fem opstillede 
punkter i numerisk rækkefølge. Dette vil afslutningsvis følges op med et sidediagram af 
prototype 2. 
Der er fra første til anden prototype blevet tilføjet en søgefunktion der tillader brugere af 
systemet at søge på fester. Fremfor at alle oprettede fester udelukkende vises på en liste, er 
det nu muligt at søge efter fester. Her kan brugeren kan søge efter fester ved at indsnævre sin 
søgning ud fra kriterier: sted, afstand, tid og nøgleord. Funktionen der viste de opslåede fester 
på et kort i prototype 1, havde ikke en indbygget mulighed for at få vist oplysninger ved at 
trykke på de selvsamme fester. Ved at implementere denne funktion i prototype 2 blev et 
gennemgående kritikpunkt fra første prototype forsøgt løst.  
En anden vigtig implementering i prototype 2 var opsætningen der gjorde det muligt både at 
kunne oprette fester og redigere allerede oprettede fester under manager delen. Da dette ikke 
var implementeret i den første prototype. Hvilket kan ses ud fra de opstillede sidediagram 
(Figur 8. Sidediagram over anden prototype. Der vil til denne figur være en gennemgang af 
opbygningen.) 
Tredje kritikpunkt var at der ved redigering eller oprettelse af en fest ikke pop’ede en menu 
op der gjorde det muligt at indtaste information om ens fest. Kritikken havde til formål at 
mindske scrolling ved anvendelse af systemet. 
Fjerde kritikpunkt var formatet for at vælge dato for en fest. Her var der en kritik af at disse 
felter var for indforståede. Hvorfor de under testen skabte en del forvirring. For at 
imødekomme kritikken blev valg af dato for en given fest ændret. Dette ved at implementere 
en scroll funktion. Hvorfor der i prototype 2 nu kan vælges en dato for en given fest ved at 
scrolle. Med denne funktion skal brugeren ikke længere indtaste datoen eller tidspunkt selv 
for hvornår en given fest starter eller slutter. Dermed har vi standardiseret valg af dato for en 
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given fest der oprettes eller redigeres. Hermed forsøges der på at undgå at brugeren af 
systemet bliver forvirret over hvilket datoformat der er tale om.  
Nedenfor i Figur 8. Sidediagram over anden prototype. Der vil til denne figur være en 
gennemgang af opbygningen. er opstillet et sidediagram i forlængelse af gennemgangen 
foroven.  
 
 
Figur 8. Sidediagram over anden prototype. Der vil til denne figur være en gennemgang af opbygningen. 
 
Figur 8 giver et overblik over den grafiske brugerflade af prototype 2. 
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Start menuen er for prototype 2  er søgefunktionen modsat prototype 1 hvor hovedmenuen 
var forsiden. Her kan brugeren ved at angive sine søgekriterier finde fester. Ved en søgning 
vises de resultater der er fundet. Ved at klikke på en oprettet fest er det muligt at få 
information om denne. Det er både muligt at få vist resultaterne på en liste og illustreret som 
indikationer på et kort over Roskilde Universitet. 
Ved at trykke på manage knappen gives der et overblik over fester der allerede er oprettet. 
Her er de to valgmuligheder enten at oprette en ny fest eller redigere i en allerede oprettet fest. 
  
Implementeringen af funktioner for prototype to nu er blevet uddybet. Derfor vil det næste 
afsnit omhandle testen af prototype to. Hvori der indgår en oversigt over de involverede 
testpersoner og deres kritik af systemet. De involverede testpersoners ændringsforslag samt 
udviklingsforslag vil blive præsenteret under dette afsnit. 
 
Test 
Test på anden prototype er foretaget ved anvendelse af interviews på de enkelte testpersoner. 
Derigennem er der foretaget en vurdering af brugervenligheden på baggrund af den 
feedback testpersonerne har givet. Der er lavet referat for hvert enkelt specifikt interview der 
relatere sig til test af prototype 2 til dette afsnit. På grundlag af den empiri disse referater 
har produceret efter forskriften for kvalitative semistrukturerede interviews filtreres all den 
feedback vi valgt ud. Hvori vi vurderer hvad vi mener som værende de mest essentielle 
ændringsforslag. 
 
Test afsnittet for anden prototype vil indeholde en overordnet introduktion på listeform af de 
enkelte testpersoner der har været involveret i den konkrete test af prototype 2. For en 
uddybende introduktion til hvert enkelt testperson henviser vi til appendiks. Efter denne 
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introduktion vil der være en udpensling af de enkelte testpersoners kritisk samt ønsker for 
ændringer af et videre udviklingsforløb for prototype 2. 
Efter en introduktion af de enkelte testpersoners kritik samt ønsker vil resultat af feedbacken 
opstilles på en listeform. Denne listeform vil gennemgås yderligere under afgrænsningen til 
analysedel 3.  
 
Testpersonen til denne runde interviews er, i dette afsnit kun angivet ved navn: Susanne 
Stilling Frederiksen, Mathias Kraft, Hanne og Jonas. 
 
Hvis læser ønsker mere information om disse personer kan de findes i Appendiks A. 
 
Udvælgelse af kritikpunkter og udvikling forslag 
For at udtrække det der i vores optik var mest synligt af de forskellige interviews har vi 
gennemgået  hvert enkelt interview individuelt. Med det mål for øje at få et overblik over den 
kritik samt de forbedringsforslag der blev givet ved testen af prototype 2. Følgende er en 
gennemgang af de kritikpunkter samt forslag til forbedringer testpersonerne hver især giver 
udtryk for. 
 
Mathias Kraft kommer under spørgsmålet angående forbedringer af festsøgning ind på at han 
godt kunne forestille sig at integrering med Facebook ville gøre vores system mere brugbart. 
(i: Mathias Kraft; 1.26 – 2.13).  Dette ville tillade brugere af systemet at vælge hvem, 
vedkommende vil invitere til sin fest. Under en diskussion med samme testperson var der en 
lettere utilfredshed med farvevalget pålagt vores layout (i: Mathias Kraft; (4.42 – 5.15)).  
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Hanne kommer under spørgsmålet omkring forbedringer af festsøgning ind på, at en 
mulighed for at søge på emneord kunne være en vej frem til en forbedring af 
brugervenligheden for vores system. (i: Hanne; (1.15 – 1.48)) Ved spørgsmålet omhandlende 
forbedring i forhold til oprettelse samt redigering af fester var der et ønske om muligheden 
for at søge på bestemte husnumre inden for området Roskilde Universitet. (i: Hanne; (2.44 – 
4.15)), 
 
Susanne S. Frederiksen kom med et forslag om at aktivere tekstfelter automatisk, når man 
trykker på for eksempel beskrivelse, ved spørgsmålet omkring hvordan en fest oprettes (i: 
Susanne S. Frederiksen; (0.17 – 2.55)).  
En anden pointe hun kommer frem til er, at tilføje søgning på Bygningsnumre indenfor 
Roskilde Universitet, ved spørgsmålet om forslag til forbedringer af fest søgning (i: Susanne 
S. Frederiksen; (6.55 – 9.00)). Den samme kritik kom på banen igen da der blev spurgt ind til 
forbedringer af oprettelse samt redigering af fester (i: Susanne S. Frederiksen; (6.55 – 9.00)). 
 
Vores sidste testperson for prototype 2 var Jonas som kom med et ønske om tilføjelse af 
emne til en fest når den oprettes. Denne kritik fremkom under spørgsmålet omkring 
forbedring af festsøgning (i: Jonas; (1.30 – 2.28)). Under spørgsmålet har du forslag til 
oprettelse samt redigering af fester fik testpersonen en blank side (i: Jonas; (3.55 – 5.20)). 
Dette skyldtes at hans søgning ikke gav nogle resultater. Der var tvivl om betydningen af 
knappen ved navn option. Da denne knap leder til søgefunktionen føltes navnet på knappen 
misvejledende.  
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Resultat af denne test 
Følgende er en opstilling af de kritikpunkter samt forslag til forbedringer for en videre 
udvikling af prototype 2. 
Der ønskes: 
1) Integrering med Facebook eller et andet login system. 
2) At gøre det muligt at tilknytte et eller flere emneord når der oprettes en fest. 
3) Mulighed for at angive et bygningsnummer ved oprettelse af en fest, i stedet for bare 
at sætte et koordinat på kortet der er implementeret. 
4) Ændring af farven på layoutet, da flere testpersoner følte at farvevalget var af en for 
kraftig karakter. 
5) At systemet kommer med en notifikation hvis en søgning på fester ikke giver nogle 
resultater.  
6) At navnet på knappen options ændres. 
7) At tekstfelter skal være aktive på forhånd. 
8) At der ved søgning på emne ord være noget tekst der indikerer, at hvis man ikke 
udfylder denne informerer om at der søges på alle emneord.  
  
Denne opstilling vil under analysedel tre gennemgås for en nærmere afgrænsning. Hvor vi vil 
sætte afgrænsningen for prototype 2 op imod de kritikpunkter der er opstillet foroven. 
Herigennem vil vi  argumentere for hvilke punkter der er de vigtigste at implementere i 
udviklingen af prototype 3.  
 
 67 af 117 
Analysedel tre 
Dette afsnit behandler resultaterne fra testen af prototype to. De mest relevante kritikpunkter 
vil blive opstillet i forhold til vores fokus på brugervenlighed. Ud fra dette vil vi tage 
afgrænsningen fra analysedel to op til genovervejelse. Det vil ske ved at sætte feedbacken for 
testen af prototype 2 op imod afgrænsningen for prototype 2. Hvor en ny afgrænsningen vil 
finde sted. Til brug for justering af de use cases der skal stå til grund for udviklingen af 
prototype 3. 
Det vil derefter følges op med en implementering af de nye funktioner de justerede use cases 
opstiller. Hvilket vil være tiltag som iværksættes for at imødekomme kritikken af det 
udviklede system for prototype 2. Der vil herunder fokuseres på funktionaliteten. Dermed er 
målet at øge brugervenligheden gennem udviklingen af prototype 3.  
 
Prototype 3 
 
Indledningsvist til præsentationen skal det pointeres at udviklingen af prototype 3 blev udført 
på kun to dage. Helt grundlæggende essentielle data for udviklingen af systemet blev som 
nævnt tidligere mistet sent i projektforløbet. På baggrund af denne hændelse følte vi os 
nødsaget til, efter grundige overvejelser, at finde på en løsning i forsøget på at opveje tabet. 
Løsningen blev en tredje prototype. At dette skete så sent i projekt- samt udviklingsforløbet 
gav det i forhold til vores planlægning to dage til at fuldføre denne erstatningsprototype. Med 
erstatningsprototype refereres der til den oprindelige plan der blev fremført under metoden. 
Her var hensigten at fuldføre en test for hver prototype. Dvs. en test for prototype 1 og 
prototype 2. Under selve udviklingsforløbet blev den oprindeligt plan fulgt efter hensigten. 
Tabet af data fra feedbacken for prototypen 1 gjorde det midlertidigt svært at dokumentere 
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denne proces efter skrevne forskrifter for anvendelse for semistrukturerede interviews. 
Hvilket skabte et missing link for måske den mest kritiske fase for hele udviklingsforløbet. 
Hvis konsekvenser vi vil reflektere nærmere over under afsnittet om diskussion.       
 Valget af de funktioner vi har valgt at implementere for prototype 3 vil derfor kunne bære præg af den 
tidsmæssige faktor. Hvilket vil kunne komme til udtryk ved dybden af udviklingsgraden for prototypen. 
 
Efter en nærmere bearbejdning af feedbacken for prototype 2 gennem referater fandt vi frem 
til følgende kritik af prototype 2:  
1. Der var et ønske om at kunne at vi integrerede Facebook i systemet. 
2. Der var en efterspørgsel for at tilknytte emneord til en fest, under manage delen. 
3. Flere testpersoner kommenterede på, at de savnede at man under oprettelsen af en fest 
kunne søge på eller angive et husnummer inden for Roskilde Universitet’s område. I 
stedet for at man kun kan vælge GPS koordinater eller en direkte location indenfor 
Roskilde Universitet’s område.   
4. Farven på systemets layout blev af flere testpersoner fundet for kraftig. En mere 
neutral farve blev efterspurgt.  
5. Der blev ønsket en indikation af når en søgning ikke giver nogen resultater. 
6. Der var et ønske om at indtastningsfelter automatisk bliver aktive når man kommer til 
de forskellige indtastningsskærme. Et eksempel på en indtastningsskærm kunne være 
beskrivelse af en fest. 
7. Der var et ønske om at få ændret options knappen, da det var misledende. 
8. Der var forviring omkring nøgleordsfeltet. Når der ikke blev indtastet nogen 
specifikke nøgleord ved søgning, søges der på alle nøgleord. Dette bliver i øjeblikket 
ikke indikeret på nogen måde. 
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Afgrænsning 
Herunder gennemgår vi kritikpunkterne et for et og undersøger hvorvidt det er muligt at 
implementere dem i prototype 3. Hvor vi derigennem forsøger at holde os tro mod måden vi 
har afgrænset på gennem de to forrige analysedele.  
1. Da vi ikke havde meget tid til rådighed for udviklingen af prototype 3 så vi det 
for værende urealistisk at forsøge at integrere Facebook for prototypen. Vi ser 
denne funktionalitet som en af grundpillerne i forhold til den opgave systemet 
skal kunne løse for brugerne. Feedbacken på de forrige prototyper antyder 
ligeledes at testpersonerne deler vores opfattelse af hvor essentielt det er at 
implementere funktionen. Vi anser det derfor for at det vil være en fordel at 
arbejde videre med på et senere tidspunkt. 
2. Der er flere forskellige måder at angribe behovet for emneord på:  
a. Man kan lave et kategorisystem hvor den person der opretter festen skal 
vælge hvilken kategorier festen hører ind under. Disse kategorier kunne 
så afgrænse den søgning en festsøger måtte foretage.  
b. Man kan lade den person der opretter en fest indsætte nøgleord i en slags 
scriptsprog. F.eks. som #Emneord, i stil med det man gør på Twitter. 
c. Man kan lave det som en simpel tekstsøgning. Hvor der søges på alle ord i 
titel samt beskrivelse af en fest. 
Vi har grundet vores tidsramme for prototype 3 set det sidste underpunkt c som 
det enkleste trin at udføre. Hvorfor vi i udviklingen af prototype 3 valgte vi at 
implementere denne funktion. 
3. Muligheden for at imødekomme ønsket om at kunne søge på et husnummer ved 
Roskilde Universitet, er en funktion vi med rimelig sikkerhed anser for mulig at 
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implementere inden for den tidsramme der er til rådighed. Vi betragter 
funktionen som en mulighed for at tilføje systemet et væsentligt løft. Dermed er 
der fokus på funktionen og vi anser den for at bidrage med en vigtig funktion for 
systemet.  
4. Kritikken omkring designet af brugergrænsefladen er for dette projekt ikke 
forsøgt imødekommet. Til trods for at det er et tema der er gået igen ved testen 
af de to første prototyper. Det sker i erkendelse af at vi i gruppen ikke har den 
store erfaring med at designe og udvikle funktionelle layouts. Med funktionel 
skal forstås som værende et lækkert og gennemarbejdet look. Med 
udgangspunkt i designmæssige fremgangsmetoder. Her kan det være en ide på 
et senere tidspunkt at have en designer ind over layoutet.  
5. Der vil blive implementeret at nøgleordsfeltet indikerer at der søges på alle felter 
samt en forklarende tekst ved indtastning på popup skærmen. 
6. Teksten på knappen options ændres til new search, da dette vil gøre det mere 
klart at man kommer til søgekriterie siden ved at trykke på den. 
7. Det er meget rimeligt at felter bliver aktive når brugeren har brug for det. Så det 
ikke kræver ekstra led at gennemføre en indtastning. Hvilket er eksemplificeret 
ved en angivelse af en festbeskrivelse i prototype 1 og 2. 
8. Det blev efterspurgt at nøgleordsfeltet til at søge fester med skulle gøres mere 
klart. En mulig løsning på dette problem er at der ikke skal søges efter nogle 
bestemte nøgleord. I stedet for skal der være en standardtekst der fortæller 
brugeren at der søges efter alle nøgleord pr automatik. Hvilket vil ske ved at der 
automatisk indsættes emneord når brugeren ikke selv vælger emneord.  
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Implementering 
Dette afsnit har til formål at give indsigt i den funktionalitet der er blevet implementeret i 
prototype 3 på grundlag af afgrænsningen foroven. De punkter der er blevet implementeret i 
prototype 3 er udledt af den feedback der er kommet fra test af prototype 2. Foroven i 
afsnittet blev denne feedback kogt ned og konkretiseret 
 
De funktioner der foroven blev valgt ud til videre forarbejdning med henblik på at udvikle 
prototype 3 er: 
1.  Det er blevet muligt at tilføje og søge på husnumre der vedrører oprettelse, redigering 
samt søgning af fester. 
2. Option knappen er blevet omdøbt til new search. 
3. Autofokus på felter. Når et indtastningsfelt åbnes ved for eksempel redigering af en 
fest vises tastaturet automatisk frem. 
4. Det indikeres at man søger på alle nøgleord i de tilfælde hvor brugeren ikke allerede 
har indtastet et eller flere nøgleord. 
5. Det indikeres når en søgning ikke giver resultater. Det gøres ved at vise en tekst der 
giver brugeren beskeden ”No parties match your search options” fremfor at vise en 
tom skærm. Hvilket var tilfældet i de to foregående prototyper. 
 
Der er til prototype 3 ikke blevet ændret i use case diagrammet fra prototype 2. Figuren 
(Figur 9) vil være følgende (se Appendiks E for de tilhørende use cases): 
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Figur 9. Denne figur illustrerer use case diagrammet for prototype tre. Der er ikke blevet lavet udvidelser 
siden anden prototype 
 
Dermed bliver side diagrammet identisk med side diagrammet for prototype 2 (se Figur 10). 
Dette fordi mange af ændringerne ikke har indflydelse på brugerens vej igennem systemet. 
Dog kan man på figuren (Figur 10) se nogle af de ændringer der er foretaget i systemet, hvis 
man sammenligner med sidediagrammet (Figur 10) i implementeringsafsnit for prototype 2 
(se Appendiks E for de tilhørende screenshots).  
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Figur 10. Denne figur viser sidediagrammet over prototype 3. 
Gennemgangen af sidediagrammet vil være den samme som i analyse afsnittet om anden 
prototype. Den væsentligste ændring er indførelse af knappen new search. Denne har til 
formål til at lave en ny søgning efter en fest. New search knappen blev i anden prototype 
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kaldt options. De resterende tilføjelser til prototype 3 relaterer sig til modificering af allerede 
eksisterende funktioner. Hvilket blev stillet op på punktform foroven. Dvs. der er tale om 
videreudvikling af eksisterende funktioner fra de to tidligere prototyper.  
Tests 
På baggrund af tests, foretaget på tredje prototype ved anvendelse af interviews er 
brugervenligheden af denne prototype blevet foretaget. Ved at lave referater af alle interviews 
specifikt lavet til dette afsnit, filtreres all den feedback vi valgt ud, hvad vi mener, var de 
mest essentielle ændringsforslag. 
 
Testafsnittet vil indeholde en introduktion af de enkelte testpersoner der har været involveret 
i selve testen af prototype 3. Efter en kort introduktion vil der være en uddybende 
gennemgang af de enkelte testpersoners kritisk samt ønske om ændringer i vores system. 
Efter en introduktion af de enkelte testpersoners kritik vil den samlede feedback fra denne 
interviewrunde opstilles. Med det formål at præcisere de gennemgående ønsker der gives 
udsagn for. Udsagn der kan illustrere og sidesættes i forhold til de andre udsagn fra de to 
foregående test af prototyperne. Samt at give et fingerpeg om hvilken retning et videre 
udviklingsforløb evt. vil bevæge sig hen i.  
Der hvor dette afsnit adskiller sig fra de to forrige testafsnit er måden kritikken samt forslag 
til ændringer bliver fremsat på. Her opstilles de ikke med hensigt på at anvende disse til 
endnu en prototype. De vil rettere fungere som både en opsummering af brugervenligheden 
på netop denne prototype og samtidigt fungere som materiale til vores afsnit om diskussion, 
konklusion samt perspektivering.  
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Testpersonerne til denne test er: Stefan, Insaf Elboayade, Lauge Bro, Susanne Stilling 
Frederiksen, Rolandas Būbelis og Bjarke Walling (Yderligere information om disse 
testpersoner kan findes i Appendiks A). 
 
Før end resultaterne af de forskellige interviews til denne kan udtrækkes, har vi måtte 
gennemgå hvert enkelt udført interview for i sidste ende kunne få et overblik over den kritik 
og forbedringsforslag, der er opsat. Hvert enkelt involverede testpersons kritik vil nu blive 
gennemgået individuelt: 
 
Stefans første kritik punkt er under afprøvning af systemet. Under det indledende spørgsmål, 
om han kan oprette en fest, bliver det foreslået at knappen manage måske ville give mere 
mening under navnet opret event (i: Stefan; (1.17 – 4.34)). Følgende kommer han via 
spørgsmålet har du forslag til forbedring i forhold til festsøgning. En pointe han kommer 
frem til er, at det vil hjælper med brugervejledning omkring visning af sin festsøgning (i: 
Stefan; (7.23 – 8.54)). Det er både muligt at få vist sine fester på et kort og på en liste pointen, 
brugervejledning vil gøre dette nemmere. Et forslag er en drop down menu til at vise dette (i: 
Stefan; (4.35 – 5.57)).  
Under spørgsmålet har du forslag til forbedring i forhold til oprettelse samt redigering af 
fester, kommer han frem til følgende pointer. Et forslag er her at denne testperson savner 
en ”Gem event” knap, der indikerer direkte at en fest bliver gemt. En anden vigtig pointe er at 
invitere bestemte personer til sin fest og ikke hele Roskilde Universitet (i: Stefan; (10.50 – 
12.01)). 
 
Insafs første kritik kommer under spørgsmålet kan du beskrive hvordan man opretter en fest. 
Hun følte at det var besværligt at, søgning af fester kræver at alle søgekriterier skal udfyldes 
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før man kan søge på en fest. At det ville gøre festsøgning nemmere hvis man kunne nøjes 
med at søge på enkelte kriterier (i: Insaf Elboayade; (8.30 – 09.11)). 
Da der spørges in til om hun har forslag til forbedring af oprettelse samt redigering af fester 
nævner hun måden fester tilføjes på. Hendes kritik forslag er, at ved at tilføje en submit, tilføj 
fest, knap og erstatte den med back knappen. Dette ville for denne testperson denne del af 
systemet virke mere logisk for brugeren (i: Insaf Elboayade; (10.06 – 11.08)). 
 
Lauge Bro ligger ud med forslag til ændringer under sin indledende afprøvning af systemet. 
De følgende forslag i denne del af interviewet er: Knappen til at oprette en fest måtte gerne 
omdøbes til create party. En anden pointer omkring farvevalget i systemet. Der er et ønske fra 
hans side om, at en ændring af farven på opret fest knappen kunne gøre det nemmere at se 
hvilke fester der er blevet oprettet. En rangering af fester efter dato, tema eller husnummer 
kunne gøre listen af oprettede fester mere overskuelig. Der var et generelt ønske om mere 
forklarende tekst og brugervejledning i systemet (i: Lauge Bro; (1.21 – 11.50)). 
Da der spørges ind til forslag til forbedringer i forhold til festsøgning kommer Lauge ind på 
følgende: Det bliver foreslået at der når en bruger går ind i søge menuen måtte der gerne være 
nogle resultater fra start af. Dette begrundes med at det ville være nemmere, at specificere 
søgningen, i stedet for at lave en ny festsøgning hver gang. Et eksempel der nævnes, er 
søgning efter fester på en bestemt dato (i: Lauge Bro; (12.43 – 14.03)). 
Til spørgsmålet angående forslag til forbedringer af oprettelse samt redigering af fester fik vi 
følgende forslag. Det nævnes igen at mere forklarende tekst ville gøre denne del af systemet 
nemmere at anvende. Et konkret forslag er, at bruge ikoner der i et nyt vindue viser 
information ved berøring (i: Lauge Bro; (15.04 – 15.50)). 
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Næste interview person Susanne starter med at give forslag til ændringer i systemet, da der 
spørges ind til ændringer i forslag til festsøgning. Her er ønske at flere af funktionerne i 
systemet kunne holdes i hovedmenuen. Dette vil for denne testperson klarlægge og gøre de 
forskellige muligheder, med systemet mere tydelige. Der savnes en bedre brugervejledning til 
hvordan systemet skal anvendes. Her kommer Susanne med et eksempel at man kunne 
forklare at, afstanden man kan findes maksimalt inden for en kilometer. Generelt savnede 
denne testperson en brugervejledning i denne del af systemet (i: Susanne S. Frederiksen; 
(14.05 – 14.48)).  
Da der følgende spørges ind til forbedring af oprettelse samt redigering af fester, efterspørges 
der igen fra testpersonen at hun generelt mangler vejledende information til systemet. Denne 
testperson brød sig ikke om at kalenderen kom med autoforslag, men at det ville gøre det 
nemmere at indtaste datoen selv (i: Susanne S. Frederiksen; (18.25 – 20.12)). 
 
Interviewet med Rolandas Būbelis foregik på engelsk, men dette referat vil være hans 
kritikpunkter skrevet på dansk.  
Under den indledende diskussion pointeres det, da det for allerede oprettede fester kunne 
vises titel og beskrivelse men ikke dato, location eller tidspunkter. Dette gav testpersonen en 
følelse af at, det var kedeligt at kigge klikke efter fester. Angående farvevalget til systemet 
var kritikpunktet at, på grund af den ensartede gjorde dette svært at læse de allerede oprettede 
fester (i: Orlandes; (0.44 – 11.05)).  
Da der spørges ind til forbedring i forhold til festsøgning, bliver der af testpersonen igen 
bragt en utilfredshed op med farvevalget. Disse føltes alt for kraftige og ikke varierede nok. 
Der blev her også efterspurgt en hjælpeknap, for nemmere at kunne anvende systemet (i: 
Orlandes 
; (12.25 – 14.11)).  
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Bjarke Wallings interview vil nu blive gennemgået som det sidste.  
De første forslag til ændringer bliver fremsagt, allerede under den introducerende afprøvning 
af systemet. Her stilles der spørgsmål til, hvorvidt at det er relevant at vise gps koordinater til 
brugeren, kun relevant for folk med gps (i: Bjarke Walling; (0.35 – 8.57)).  
Da der spørges ind til forslag til forbedring af fest søgning. Her efterspørges der en 
beskrivelse af hvad det præcist er brugeren af systemet søger efter (i: Bjarke Walling; (9.46 – 
10.50)). 
 
Resultat af denne test 
Forbedringsforslag: 
1) Tilføjelse af fester skal ske, ved anvendelse af en submit knap ”Tilføj fest”. 
2) Når oprettede fester vises på en liste, skal udover navn og beskrivelse og vises dato og 
tid for oprettede enkelte event. 
3) Allerede oprettede fester skal vises på en liste i søgemenuen. Dette vil gøre søgning 
efter fester til, en specificering af festsøgning efter bestemte kriterier.  
4) Farven på allerede oprettede fester og på baggrunden skal være forskellige. Dette ville 
gøre det visuelle mere overskueligt. 
5) Der skal tilføjes overskrifter til menuer og forklaringer der gør systemet mere 
brugervenligt. 
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Diskussion 
I dette afsnit diskuteres de fordele og ulemper, vi har oplevet I forbindelse med de forskellige 
delelementer af metoden ved udvikling af systemet. Herefter vil vi forholde os kritisk til 
vores egen tilgang til udviklingsprocessen, og dermed lede op til vores endelige konklusion 
for det samlede projekt.  
 
For at forholde os til rapportstrukturen, vil diskussionen følge opsætningen. Rækkefølgen vil 
derfor blive: brugervenlighed, kvalitative semistrukturerede interviews og prototyping. 
 
Den primære fordel ved percieved usability er beskrevet ved, at man kan analysere brugerens 
opfattelse af brugervenligheden af et system (Hertzum, 2010:6). Vores erfaringer med 
anvendelse af percieved usability, på vores udvikling af systemet, viser at dette gør sig 
gældende i praksis.    
Den primære ulempe er en risiko for at forveksle fokus på den enkelte brugers subjektive 
oplevelser (Hertzum, 2010:6). Vores erfaringer viser, at dette kan forekomme, og at man 
derfor skal være i stand til at skelne mellem relevant og irrelevant feedback. 
 
Den primære fordel ved situational usability er, at man kan have potentielle brugere, der løser 
en specifik opgave i en konkret brugssituation (Hertzum, 2010:5). Vores erfaring er, at 
situational usability som ramme for en konkret brugssituation er vigtig at forstå i forhold til 
udviklingsprocessen. 
Den primære ulempe er, at der kan være en risiko for at fokusere for meget på enkelte dele af 
systemet frem for at fordele fokus ligeligt (Hertzum, 2010:5). Vores erfaringer viser, at der 
ved at holde fokus på brugssituationerne kan denne tendens undgås. 
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Konklusion 
Konklusionen tjener til formål at opsummere de resultater vi er kommet frem til på baggrund 
af vores problemformulering.  
 
Vores problemformulering lyder som følgende: 
Hvilke fordele og ulemper er der ved brug af semistrukturerede interviews som testmetode af 
brugervenlighed i iterativ udvikling af mobile applikationer? 
 
For at besvare denne problemformulering, vil vi opsummere fordele og ulemper der er blevet 
forbundet med semistrukturerede interviews i projektet.  
Fordelene ved at anvende semistrukturerede interviews er, at der ved brugerinddragelse kan 
opdages kritikpunkter, som målgruppen finder relevante, med fokus på brugervenlighed. 
Anvendelse af spørgeskemaer til semistrukturerede interviews er en velegnet fremgangsmåde, 
da intervieweren bedre kan styre samtalen. Ved at kontrollere samtalen med ledende 
spørgsmål, bliver det nemmere at indsamle empiri med fokus på brugervenlighed.  
Ulemperne vi er stødt på er, at testpersoner i de fleste af vores interviews kom med de samme 
kritikpunkter flere gange. Derfor fandt vi det nødvendigt at sorterer i informationen, for at 
indsamle mest mulig relevant kritik af vores system.  
 
Derfor er konklusionen, at brugerinddragelse ved anvendelse af semistrukturerede interviews 
som testmetode, er med til at forbedre brugervenligheden af et system.  
Argumentet for dette er, at systemet kan gøres mere brugervenligt af udviklerne, da 
potentielle brugere afprøver et system inden det frigives, og selv er med til at forme systemet 
løbende.
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Perspektivering 
Vi vil følgende reflektere over de valg, vi har foretaget med afsæt i vores afgrænsning og på 
baggrund af projektets forløb.   
Vi vil ligeledes perspektivere over problematikker der er opstået under projektforløbet.     
 
Starten af vores projekt var karakteriseret ved at vi for det første valgte at udvikle funktionel 
mobil applikation til smartphones. Ud fra dette valg opsatte vi vores egne rammer for 
systemet Party Finder. Oprindelig var det tiltænkt at alle medlemmer af gruppen skulle 
involveres i programmeringsprocessen af systemet. I erkendelse af at alle gruppens 
medlemmer ikke havde det nødvendige programmeringsniveau fandt vi det for urealistisk at 
gøre dette inden projektets deadline. Problematikken blev løst ved en arbejdsfordeling der 
gjorde muligt at udvikle et fuldt funktionelt system samtidigt med at det metodemæssige 
fundament blev grundlagt.  
Resultatet af arbejdsfordeling var et parallelt forløb, hvor der sideløbende med udvikling af 
vores system blev læst op på relevant metode. For at undgå uregelmæssigheder indførte vi en 
systematisk fremgangsmåde ved at gøre brug af deadlines for udviklingsforløbet. Dermed 
sørgede vi for at iberegne evt. uregelmæssigheder for udviklingsforløbet. Under 
udviklingsforløbet havde vi derfor en løbende opdatering af deadlines for hvornår de enkelte 
dele af projektet skulle være færdiggjort.  
 
Sidst i udviklingsforløbet mistede vi vores empiri fra første prototype. Da vi havde taget 
højde for evt. uregelmæssigheder havde vi tid og overblik til at kunne håndtere denne 
problemstilling. Mulige løsninger på problemstillingen var i vores optik: 
1) at kalde testpersonerne ind for en ny test baseret på første prototype eller 
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2) at genskabe empirien på baggrund af vores egen hukommelse. For derefter at udvikle 
en tredje prototype med henblik på at fremskaffe empiri som kompensation. 
    
Der var ingen garanti for at det første løsningsforslag ville genskabe de samme kritikpunkter 
for første prototype. Hvilket kunne resultere i at anden prototype skulle ændres radikalt. Vi 
valgte at se fremadrettet og vores løsning blev at udvikle en tredje prototype. Dette til trods 
for at det medførte en betydelig større arbejdsbyrde for os. Vi mener dog at kunne forsvare 
det udsagn at det i sidste ende gav os et bedre grundlag for projektet. Da vi er underlagt 
kravet om at anvende videnskabelige metoder har tabet af empiri haft stor betydning for 
projektforløbet. Et tilsvarende udviklingsforløb i en it-virksomhed ville højst sandsynligt ikke 
bremse processen. Idet disse ikke nødvendigvis er underlagt de samme videnskabelige 
metoder.  
På trods af vores egen holdning om at vi håndterede de tabet af data på en konstruktiv måde, 
er dette ikke ensbetydende med at situationen ikke kan kritiseres. Vi burde have sikres vores 
data, så de hermed ville kunne genskabes. Empirien har til dette projekt været grundlaget for 
hele vores udviklingsproces, dermed betød tabet af de empiriske data et manglende bindeled 
mellem udviklingen af første og anden prototype.   
Selv om vi ikke har tænkt os at arbejde videre med systemet i projektøjemed, vil der blive 
arbejdet videre på systemet, med planer om fremtidig lancering. 
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Appendiks 
A: Interviewreferater  
Prototype 2 
Mathias Kraft d. 03.12.2012 
 (0-0.54 min.) Baggrundinfo om testpersonen:  
Mathias Kraft, 24 år, læser journalistik og Historie på RUC.  
 
(0.55 – 1.25 min.)Kan du beskrive hvordan man finder en fest?: 
Det gør man ved at benytte den søgefunktion der er, hvor man kan tilpasse en masse filtre i 
forhold til f.eks. tiden - hvornår festen skal foregå. Og man kan søge på nogle keywords tror 
jeg nok det er. Der er en søgefunktion, hvor jeg så kan tilpasse til hvadjeg leder efter. 
 
(1.26 – 2.13 min.) Har du forslag til forbedringer af fest søgningen?: 
Ja så kommer der vel sådan et socialt medie aspekt i det, altså hvis man f.eks. finder det på 
facebook. Så kan man selvfølgeligt hvilke af en venner der deltager. Det vil måske være 
sådan noget der vil være interessant. Det er nok sådan som folk, som mig selv, vil lede efter. 
Så man kan se om der er nogen man kender der deltager til en bestemt fest. 
 
(2.14 – 2.52 min.) Kan du beskrive hvordan man opretter en fest?: 
Man gik ind i, jeg kan ikke engang huske hvor man gik ind, man klikkede bare rundt og fandt 
det. Også trykkede man add party, og det var egentligt ret simpelt, man indtastede et navn og 
en beskrivelse, tidsrum og valgte en bestemt tid som festen skulle foregå - med et kort hvor 
man klikkede.Så det er jo egentlig sådan vel rimelig straight forward synes jeg.  
 
(2.52 – 3.13 min.) Kan du beskrive hvordan man redigerer en fest?: 
Jeg tror bare jeg gik ind i festen igen også kunne jeg redigere på de ting – den samme ting 
som da jeg oprettede den til at starte med. Altså hvor festen foregår og hvornår – beskrivelse 
osv.   
 
(3.14 – 3.54 min.) Har du forslag til forbedringer af oprettelse samt redigering af fester?: 
Øh næh ikke umiddelbart – fordi det var sådan – jeg skulle lige sådan lige kigge på hvordan 
det så ud for lige igen og skulle gøre. Men ellers så synes egentligt det var nemt nok når man 
sådan var kommet ind i det. Altså det var egentligt sådan meget simpelt – altså titel 
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beskrivelse, sted og tidsrum. Så det var egentligt sådan forholdsvist simpelt når man lige 
havde luret det. 
 
(3.55 – 4.31 min.) Hvad synes du om app’en?: 
Jeg kan meget godt lide ideen, Der er jo en del fester herude, men man finder faktisk aldrig 
rigtig ud af det. Selvfølgeligt er noget af det lukket arrangementer – men selve ideen synes 
jeg faktisk er meget fin. Det eneste sagde var det der med at se om ens var der – men 
grundlæggende egentligt meget smart ogs det der med man kan pint pointe det der med hvor 
det er den foregår på universitetet. 
 
(4.42 – 5.15 min.) Hvordan er det med farvevalg?: 
Ja, det tænkte jeg sådan ikke så meget over – den var gul. Det var egentligt meget fint – der 
var ikke så meget – hvad siger man? Det var ikke et så spændende layout umiddelbart. Nu er 
jeg heller ikke grafikker så jeg ved ikke en skid om det. Det var meget funktionelt men det 
ikke sådan lækkert designet. Men den gjorde det den skulle vil jeg sige. Jeg ikke den var svær 
og finde rundt i. 
 
(5.16 – 6.23 min.) Er det lykkedes os at fokusere på brugervenligheden?:  
Ja, altså da jeg sad med det til at starte med, var jeg sådan lidt i tvivl om hvad det egentligt 
var. Og hvad der skete når jeg klikkede på de forskellige ting, men det fandt man ud af ved at 
klikke sig frem. Da jeg havde gjort det syntes jeg det meget nemt at finde ud af. Men lige da 
jeg ser den første gang da er jeg lidt – hvad er det her? – hvad skal jeg osv.? – der kunne jeg 
måske godt have savnet lidt sådan at blive taget med i hånden hånden – lille kort beskrivelse 
eller tutorial. Et eller andet – men det er altså ikke værre end man kan klikke sig igennem og 
så synes det var meget, meget simpelt hvordan man gjorde.   
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Hanne d. 03.12.2012 
(0 – 0.20 min.) Baggrundinfo om testperson:  
Hanne, Studerer historie på RUC, 25 år.  
 
(0.21 – 1.14 min.) Kan du beskrive hvordan man finder en fest?: 
Man går ind og søger – søger på et søgeord (der spørges ind: og det fungerer godt?) -  ja hvis 
man ved hvad festen hedder. Hvis jeg ikke ved hvad festen hedder, så er det måske ikke 
sikkert at jeg finder festen. (Du prøvede ikke og søge uden stikord?) – nej. 
 
(1.15 – 1.48 min.) Har du forslag til forbedringer af festsøgningen?: 
At når man opretter fest kunne man måske sætte nogen emneord på den f.eks. – udklædning, 
historie. For ellers så ved man måske ikke lige hvad man skal søge efter.  
 
(1.49 – 2.27 min.) Kan du beskrive hvordan man oprette en fest?: 
Ja man går ind og klikker manage eller opret, indtaste hvilke oplysninger man har om den. 
(Og det var overskueligt eller til at finde rundt i?) Ja, den eneste tanke jeg har er at man skal 
trykke back når man er færdig. For nogen vil det nok associere til det at gå tilbage, som på 
hjemmesider, i stedet for at trykke ok eller sådan noget.  
 
(2.28 – 2.43 min.) Kan du beskrive hvordan man rediger en fest?: 
Ja man trykker ind på den fest man har lavet eller  fundet, og så kan man redigere i det hele. 
 
(2.44 – 4.15min.) Har du forslag til forbedringer i forhold til oprettelse samt redigering af 
fester?: 
At man kunne skrive hvorhenne festen er, i stedet for at trykke. Fordi så så jeg at der kom 
nogle koordinater frem som ikke siger mig noget. (Så lidt mere adressesøgning?) - f.eks.eller 
at man kunne skrive deri hus 3.2.1. I stedet for man skal gå ind og klikke på og se – okay er 
det bygning 3 der ligger der? Jeg tror ikke man kunne se kortet bagefter? Det ved jeg ikke, 
det prøvede jeg ikke. Altså der da jeg oprettede den der trykkede jeg – der skulle jeg markere 
hvor på kortet festen skulle være henne. Jeg ved ikke lige om jeg kunne se det kort bagefter 
når jeg havde oprettet festen? (Jo) – okay det så jeg ikke. 
Man kan sige at mange af bygningerne herude er i to plan eller tre. Så hvor er det henne af? 
Det er så også rart, hvis man kender området, at vide om det er på historie eller om det er 
nede på international linje. 
 
(4.16 – min.) Hvad synes du om app’en?: 
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Simplet – simplet at man kan taste de få detaljer der egentligt er nødvendige. Måske lige 
nogle emneord. 
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Susanne S. Frederiksen d. 03.12.2012 
(0-0.17 min.)  Intro til testen. 
 
(0.17 – 2.55 min.) Kan du beskrive hvordan man finder en fest?: 
Man trykker search. Der var et sted hvor man kunne ind og søge på på nogle nøgleord, der 
ville det være rart hvis tekstfeltet var aktivt på forhånd. Der er nogle søgekriterier man kan 
søge på. Jeg er ikke helt klar over hvordan placering og afstand fungerer. Koordinaterne siger 
mig ikke noget, jeg ville gerne have bygningsnumre og måske kendtegn på bygningen, i 
stedet eller måske begge dele. 
 
(2.55 – 3.10 min.) Har du forslag til forbedringer af fest søgningen?: 
[Interviewer]Det har vi jo været lidt inde på så vi går bare videre. 
 
(3.10 – 6.10 min.) Kan du beskrive hvordan man opretter en fest?: 
Man starter med at skrive hvad festen skal hedde. Der var mulighed for at skrive forskellige 
ting ind, bl.a. dato for festen. Jeg fandt ikke helt ud af hvordan til og fra datoerne fungerede. 
Det ville måske være rart hvis man kunne finde fester der var andre steder, måske i nærheden 
af ens hjem. 
 
(6.10 – 6.55 min.) Kan du beskrive hvordan man redigerer en fest?: 
Man søger på festens navn, klikker på den og redigerer instillingerne. Det virker nemt.   
 
(6.55 – 9.00 min.) Har du forslag til forbedringer af oprettelse samt redigering af fester?: 
Man kunne udvide det geografiske område, måske til hele Danmark. Det vil sagtens kunne 
bruges andre steder. Det skal være nemt hjemmefra at specificere feststed. Og så mangler jeg 
bygningsnumre på det kort der er i APP'en 
 
 
(9.00 – 10.25 min.) Hvad synes du om app’en?: 
Man ville have glæde af generelt hvis man kunne indsætte bygningen kendetegn, nummer 
osv. Den har mange brugbare kvaliteter, men kunne udvides. 
 
Jonas d. 04.12.2012 
(0-0.34 min.) Lidt generelle informationer. 
Jonas, 24 år. Har læst på ruc 2007-2012. Blev kandidat i sommers. 
 
(0.34 – 1.30 min.)Kan du beskrive hvordan man finder en fest?: 
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Man går ind på search funktionen via jeres app og hvis man har information om den fest man 
søger kan man søge på det. og man så søge på et nøgleord i jeres keyword funktion. Altså 
hvis man kender et nøgleord der vil føre en til en eller anden feste kan skrive den inde og 
søge på det. 
 
(1.30 – 2.28 min.) Har du forslag til forbedringer af fest søgningen?: 
Hvis der bliver mange fester vil det være en god ide med kategorier, måske inden for 
studieretninger. Måske en mere fast inddeling af hvilke fester man vil finde. 
 
(2.28 – 3.15 min.) Kan du beskrive hvordan man opretter en fest?: 
Det var noget med at man gik ind på new. Så kommer man ind på hvor man kan skrive titel, 
en beskrivelse og måske et sted. 
 
(3.15 – 3.55 min.) Kan du beskrive hvordan man redigerer en fest?: 
Der var noget i manage, hvor man kunne se de fester man har lavet. Der kan man så klikke på 
festen og redigere. 
 
(3.55 – 5.20 min.) Har du forslag til forbedringer af oprettelse samt redigering af fester?: 
Det virker rigtig godt at i har lavet det simpelt. Det er godt at der ikke er for mange 
muligheder. fx. for at redigere, at der kun er et sted man gør det. På et tidspunkt fik jeg 
trykket på en funktion hvor jeg kom ind på en blank side. Men da jeg så fik trykket på 
options, gav det jo sig selv. Oprettelsen fungerer rigtig fint og redigeringen virker også godt 
nok når man lige får siddet med det. 
 
(5.20 – 7.36 min.) Hvad synes du om app’en?: 
Jeg synes det gode ligger i simpliciteten og at den har et klart formål. Især i forhold til jeres 
case, men også hvis i har tænkt jer at udvide, er det godt der er noget der er dedikeret til det. 
Der er de funktioner der skal til for at udfylde det behov og det synes jeg egentlig er ret godt 
lavet. At det er holdt så simpelt. Jeg er jo ikke en haj til den slags så jeg skal lige sidde med 
det, men så ser jeg også at det ikke er så svært, når man lige får det ind under huden. Alt i alt 
synes jeg at det er fint lavet. Jeg var lidt i tvivl om, i starten, hvordan det her med positionen 
fungerer. Når man lige er kommet ind i det fungerer det meget godt. 
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Prototype 3 
Stefan d. 07.12.2012 
(0 – 1.16 min.) Baggrundsinformation om testpersonen: 
Stefan, 25 år, læser informatik.  
 
(1.17 – 4.34 min.) Kan duoprette en fest?: 
Jeg trykker på manage, selv om det ikke virker særligt sådan logisk. Der skulle måske stå 
noget – opret event – eller noget i den retning. Så man ligesom ved at det er det der sker. Så 
er der en liste med andre fester – hvor der nok også burde stå tid i oversigten i stedet for bare 
en titel. Man kan heller ikke sætte etagenummer op for festen, det er måske også forvirrende. 
Det kunne være rart hvis den selv kom med et forslag redigeret sådan til tidspunktet. Det kan 
også godt være det bare er dovenskab fra min side af. 
 
(4.35 – 5.57 min.) Kan du redigere en af festerne?: 
Min egen kan jeg i hvert fald godt, det kan jeg sagtens. Det er måske ikke så smart at jeg kan 
gå ind og redigere andres fester. (det forklares at det er en prototype, systemet skal forestille 
at være kun for hans fester) – okay, hvad skal jeg så bruge den til hvis andre ikke kan se mine 
fester? (prøv at søg- det er der man kan se andres fester)  
 
(5.58 – 6.34 min.) Kan du søge efter en fest?: 
Det fjollede er at når jeg trykker søg, så skal jeg trykke søg igen. Og ikke bare direkte komme 
hen til søg.  
 
(6.35 – 7.22 min.) Kan du beskrive hvordan man finder en fest?: 
Jeg går ud fra altså, det er ved at man trykker søg, og som udgangspunkt kommer der et 
skema op som jeg vil tro var noget af det som jeg selv kunne indtaste i fra før. Og igen 
komme ind i søgefunktionen der, idet den ligner den anden. Og derfor vil jeg trykke på søg 
igen og få kortet over RUC. 
 
(7.23 – 8.54 min.) Har du forslag til forbedringer i forhold til festsøgningen?: 
Jeg synes at det vil være logisk at det kom under kortet med RUC. Fordi at man alligevel skal 
hen til kortet for at se hvor det er. Det er det der giver det bedste overblik. Nårm man kan 
trykke på søgetype – det var jeg ikke klar over. Okay, så skal det måske vises at man har 
mulighed for at lave om i visningen. I søgekriterierne. Jeg kunne forestille mig at man kan 
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taste ind i de andre, men søgetype troede jeg var en fastlåst instans. Det kunne måske have 
været smart at have nogle forskellige visninger, ligesom man kan sepå en fall down menu på 
internettet. Eller at det måske var to prikker, så man kunne vælge den ene eller den anden. 
Fordi det skinner ikke klart igennem at der er muligheder for at vælge. 
 
(8.55 – 10.17 min.) Kan du beskrive hvordan man opretter en fest?: 
Man trykker på manage, men jeg har ikke rigtig en ide om en forside. I den her app. Fordi jeg 
kan trykke på manage og så kan jeg komme ind og lave en fest eller opdatere listen. Men er 
manage forsiden? Der er ikke rigtigt noget der indikerer at det er en forside synes jeg, og det 
er lidt forvirrende. Der er jeres tre hovedbilleder mellem søg, manage og så kortet. Det er de 
tre billeder jeg har set. Og så indtast oplysninger til når man laver et event, men som 
udgangspunkt virker det ikke som om der er et hjem – sted. Skal jeg beskrive hvordan man 
opretter en fest? (Ja) – Efter manage så vil jeg trykke på ny party og indtaste mine 
oplysninger og trykke gem. Og når jeg trykker gem bliver den så oploadet til en server så 
andre kan se det? (Ja) – Cool. 
 
(10.18 – 10.49 min.) Kan du beskrive hvordan man redigerer en fest?: 
Der trykker jeg på en af de fester der i kalenderen, eller hvor jeg også har mulighed for i 
manage kalenderen for at redigere, næh oprette en ny. Og så trykker man, næh, så kan jeg 
bare gå ind og rette i det ved at trykke på de forskellige felter.  
 
(10.50 – 12.01 min.) Har du forslag til forbedringer i forhold til oprettelse samt redigering af 
fester?: 
Som udgangspunkt så ved jeg ikke hvad i har af sådan tanker – eh det virker som om at alle 
har rettigheder til de forskellige fester. Det var også det jeg spurgte om tidligere. Fordi der 
ikke rigtigt er noget gem-mit-event eller sådan noget. Der er ikke rigtigt noget der siger at det 
her - du ejer det her – den her fest. Plus at når man så trykker add event så tror jeg bare den 
gemmer den i kalenderen her. Jeg var ikke klar over at den opdaterede det – sendte det ud på 
serveren. Det kunne måske også være rart at sige sådan – opload – plus at nu har jeg inviteret 
alle på hele RUC. Skal det ikke være muligt at vælge dem der inviteres? (jo) – okay, den 
funktion kiggede jeg lidt efter. Men den var der ikke – det kan være den kommer? 
 
(12.02 – 12.31 min.) Hvad synes du om app’en?: 
Overordnet set er tanken jo god. Jeg er imponeret over at i har formået at lave noget som jeg 
faktisk kan sidde og klikke rundt i. Men der er jo de der ønsker indtil videre som jeg har lagt 
frem.
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Insaf Elboayade d. 06.12.2012 
 (0 – 1.23) Lidt generelle informationer. 
Insaf Elboayade, læser Informatik og Datalogi på RUC, 23 år, arbejder deltid hos Foot Locker. 
 
(1.23 – 9.11) Indledende diskussion/Testperson prøver app. 
Fest ikke gemt korrekt første gang. Tog to forsøg.  
 
(8.30 – 09.11) Kan du beskrive hvordan finder man en fest? 
Der er nogle søgekritier man hvor man skal udfylde alle sammen, det kunne være meget smart hvis 
man kun skulle udfylde den ene, for eksempel radius eller søge på et enkelt nogle ord. Ellers skulle 
de forskellige søgekriterier bare udfyldes. 
 
(9.11 – 9.23) Har du forslag til forbedringer i forhold til festsøgning? 
Ikke udover det nævnt i forrige spørgsmål. 
 
(9.23 – 9.50) Kan du beskrive hvordan man opretter en fest? 
Man trykker på manage knappen også udfylder man de informationer der på forhånd allerede er 
beskrevet, det er selfølgelig ting som lokation, navn basic information om festen. 
 
(9.50 – 10.06) Kan du beskrive hvordan man redigere en fest? 
Klikke på manage knappen igen også gå ind og rette på tidligere nævnte oplysninger. 
 
(10.06 – 11.08) Har du forslag til forbedringer af oprettelse samt redigering af fester? 
Der er ikke nogen submit knap. Man indtaster det man skal og trykker tilbage, fungerer på begge 
måder men man er mere vandt til at trykke ok for at indsende den information man vil have 
indsendt. Kan gøre at brugere føler behov for at dobbelttjekke om en fest nu er oprettet. Det andet 
er mere intuitivt. 
 
(11.08 – 11.45) Hvad synes du generelt om app’en? 
Let og meget brugervenlig. Ikke de helt store krav, siger meget sig selv og kræver ikke så meget 
vejledning. Har en stor målgruppe. 
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Lauge Bro d. 06.12.2012 
(0 – 1.12) Lidt generelle informationer. 
Lauge Bro, studerer Informatik og Datalogi på RUC, har læst HTX og er gået videre til RUC, bor i 
roskilde og er 22 år. 
 
(1.21 – 11.50) Indledende diskussion/Testperson prøver app. 
Informationer i søgning locaion og distance har ikke så meget med en fest at gøre. Der kunne godt 
være en forklaring af hvad de er. Kunne eventuelt kalde knappen til at oprette en fest create party i 
stedet for new party. Knappen til at oprette fest kunne godt have en anden farve for at adskille 
tydeligere hvilke fester der er blevet oprettet. Det kunne være en hjælp hvis datoer blev rangeret 
efter dato, tema eller bygningsnummer. Generelt mere forklarende tekst i app’en. Mangler 
forklarende tekst til kortet, for eksempel klik på prikken på kortet for at se information, evt. vælg 
fest på kort og prikkerne måtte gerne værre større. 
 
(11.50 – 12.42) Kan du beskrive hvordan finder man en fest? 
På forsiden går man ind i manage også kan man søge derinde, der kan du vælge for hvilken radius 
den skal søge og location i toppen der nok er noget gps eller ip. Du kan søge inden for et vidst 
tidsrum, det var det jeg valgte ud. Du trykker på søg så får du resultatvisning på et kort.   
 
(12.43 – 14.03) Har du forslag til forbedringer i forhold til festsøgning? 
Når du klikker på søg kunne jeg godt tænke mig at der var nogle resultater fra start af, men 
forventer ikke der er hundrede til tohundrede fester på RUC den nærmeste fremtid, så man 
forventer ikke der er så mange der er oprettet, så er det meget rart at kunne se de næste så du ikke 
behøver at udfylde nogle søgekriterier for at få noget resultat. Det kunne være hurtigere og mere 
intuitivt hvis man kunne vælge at specificere festsøgningen, viser en oversigt over de kommende. 
Hvis det er en bestemt type fester man søger efter kunne dette gøre søgefunktionen nemmere at 
anvende. Søge på bestemte datoer.  
 
(14.05 – 14.31) Kan du beskrive hvordan man opretter en fest? 
  94 ud af 117 
Du klikker på manage, så kommer listen med begivenheder også er der oppe i toppen øverst er der 
et felt du kan vælge at klikke på hvor du vælger at oprette en begivenhed/ny fest. Du udfylder en 
formular og trykker gem. 
 
 
(14.05 – 15.03) Kan du beskrive hvordan man redigere en fest? 
Du går igen ind på manage og finder en fest på listen. Så klikker du på den, så må der være en knap 
der hedder rediger også på en eller anden måde skal den registrere at det er dig der har oprettet den, 
når du redigere den. Du går tilbage til udfyldningsformularen der har informationerne og ændrer i 
dem, også trykker du gem. 
  
(15.04 – 15.50) Har du forslag til forbedringer af oprettelse samt redigering af fester? 
Der skal være mere forklarende tekst, eventuelt i form af et spørgsmålstegn du kan klikke på der 
giver information i et nyt vindue. Det kan hurtigt blive for meget tekst hvis det alt sammen skal stå i 
app’en. En god ide at anvende logoer eller ikoner der giver information og en ide om hvad de 
forskellige ting gør. Gør det mere lækkert at se på. Ellers fint. 
 
(15.50 – 16.30) Hvad synes du generelt om app’en? 
En god ide og kunne godt selv forestille mig at have den på min telefon, da jeg godt selv kan lide at 
gå til fester. Hvis en bar lukker ved folk ikke hvor de skal gå hen, så hører folk ugen efter at et 
andet sted havde åbent til fest.  
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Rolandas d. 07.12.2012 
(0 – 0.44) Lidt generelle informationer. 
Rolandas, Trainee at RUC, 30 years old. 
 
(0.44 – 11.05) Indledende diskussion/Testperson prøver app. 
Autocorrects to Danish, can it correct to English? Doesn’t show keywords for a created party. Still 
able to zoom on card, even though it should have been disabled. Adjustment of date for a party slow, 
because of recording program running in the background. Would be nice if the time for an already 
created party would be displayed. Created parties are very similar, hard to read them because all the 
colours are so bright. If you could ad a picture displayed at a party it would be easier to read, maybe 
a picture of the guy who created it. Would be nice if the approximated time, date and location for a 
party. Generally display more information about parties. Boring clicking around. 
 
(11.05 – 12.25) Kan du beskrive hvordan finder man en fest? 
The application starts up in the search window, if it doesn’t you need to find the search button in the 
top bar button. Then you have the resumptions for the location, the time and you press each box for 
specific criteria. Then you select the criteria. Then you press search. 
 
(12.25 – 14.11) Har du forslag til forbedringer i forhold til festsøgning? 
In term of visuals ist is very screaming and very bright. Not very much diversity. General colours 
more passive so that the object would be easier readable. Object would be me distinct. A help 
button in the corner for each page would help on making the app more user friendly.    
 
(14.11 – 14.45) Kan du beskrive hvordan man opretter en fest? 
Go to the manage list. You click the new party box. Then you add the information about your party 
 
(14.45 – 15.14) Kan du beskrive hvordan man redigere en fest? 
Go to the manage list and find the party. Select the party and edit the page. 
 
(15.14 – 15.49) Har du forslag til forbedringer af oprettelse samt redigering af fester? 
Cannot think of anything. The most important to me is included. 
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(15.59 – 11.45) Hvad synes du generelt om app’en? 
It's cool and is not on android, I could use it. Relevant for parties.  
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Bjarke Walling d. 07.12.2012 
(0 – 0.35 min.) Lidt generelle informationer. 
Bjarke Walling, 28 år.Næsten færdiggjort datalogi bachelor, men droppede ud. Arbejder med IT-
udvikling. 
 
 (0.35 – 8.57 min.) Intro til interview. 
Det er lidt grynet. Jeg står ved skærm hvor jeg kan søge og trykke manage. Det må være på manage 
man opretter fest, og der står new party. så gøre jeg det. Titlen skal være "Julefest". Description skal 
være "Husk nissehue". location skal være, der er et kort, hvor man ikke kan panne. Det skal være 
der hvor vi har kor. Man kan også søge, men det har jeg ikke brug for, det er bare der. Og så skal 
det være fra til den 11'te kl. 13. Den zoomer helt vildt hurtigt når jeg gør sådan her. Jeg ville gerne 
vælge tiden men det er lidt svært. det er lidt nemmere hvis jeg klikker i stedet for at trække. Det 
skal så være til 4 pm. Men nu skifter den heroppe igen, det var mærkeligt. Så save. Så, nu kan jeg se 
festen i listen. Det står rigtig nok derinde. så kan man redigere den. "Husk nissehue og Øl eller 
andre drikkevare" og titlen til "En super nice julefest". Man kan anullere den, men det vil jeg ikke. 
Så nu kan man se ændringen. Så skal vi søge. Man trykker på search og så har jeg et søgefelt, hvor 
jeg specificere søgningen. Tidspunktet skal være fra den 7'ende til den 13'ende, det må ligge 
derimellem. searching all keywords, prøver list. Nå, det var mærkeligt, den skulle være inden for 
det tidsrum. Prøver at udvide afstanden. Så kommer det frem. så kan man prøve at tage det på kort 
også. Næ, hvorfor har den ikke taget min fest med. Der er tre fester i listen. Nå, det var mærkeligt, 
min fest har skiftet location. Sådan der nu kan man finde min fest. Jeg ved ikke hvor brugbare 
koordinaterne er, sådan for folk der ikke har gps. Det kunne måske være meget rart hvis der også 
stod hvor det var, altså rumnummer. fx. 43.2 eller 43.1, fordi det er jo svært at se hvor etagen er 
henne, men så må man sætte nogle skilte op når man kommer derhen. 
 
 (8.57 – 9.46 min.) Kan du beskrive hvordan man finder en fest?: 
Man trykker på search knappen og så udfylder man felterne efter hvad man vil finde. Så klikker 
man search her. Og så var der en new search knap når har lavet en søgning, hvor man kan starte en 
ny søgning. 
 
(9.46 – 10.50 min.) Har du forslag til forbedringer af fest søgningen?: 
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Jeg kunne godt tænke mig at der stod hvad man søgte på, men det er en detalje, så det er ikke så 
vigtigt igen. Det er lidt lige som rejseplanen, når man søger på en rejse får man at vide at man har 
søgt fx. københavn til roskilde. 
 
(10.50 – 11.29 min.) Kan du beskrive hvordan man opretter en fest?: 
Man klikker manage. Og når man er der kan man klikke new party og så udfylde felterne og det var 
sådan lidt svært at vælge dato åbenbart. Når man scroller kører den helt vildt hurtigt. 
 
(11.29 – 11.45 min.) Kan du beskrive hvordan man redigerer en fest?: 
Der klikker du også manage, eller hvis du er derinde, så kan du se nogle fester på en liste. Så kan du 
bare klikke på en fest og rette felterne. 
 
(11.45 – 12.00 min.) Har du forslag til forbedringer af oprettelse samt redigering af fester?: 
Næ, det synes jeg virker meget fint. 
 
(12.00 – 13.29 min.) Hvad synes du om app’en?: 
Jeg synes den som udgangspunkt er rimelig nice, men jeg har ikke brugt den update knap. Nå den 
opdaterer bare søgningen. Fint nok, jeg synes man skulle have en eller anden indikering af hvilket 
mode man var i, men det er måske også bare mig. Altså når jeg klikker manage, det sådan lidt 
forvirende at der står search nu, knappen er jo for at gå til søgning. Så der mangler lige en titel, 
"This is your parties" eller sådan noget. Så man er helt explicit om hvor er jeg nu henne. Men ellers 
synes jeg den er lækker, der er sådan feststemning omkring den. Jeg tror også at den ser godt ud i 
den rigtige størrelse, det er kun fordi vi kører den i denne her størrelse at den virker grynet. Jeg ville 
gerne have prøvet den på en rigtig telefon så jeg kunne se om man kunne ramme knapperne, men 
det må være en anden gang. 
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Susanne S. Frederiksen d. 07.12.2012 
(0 – 12.49 min.) Intro til interview. 
At lave en fest, manage skal man ind på. Den kunne godt være lidt tydeligere. New party. Det må 
hellere være en christmas party så. Okay, description. Der skal man ikke trykke ok, det er bare retur. 
så location. Search for a specific building number. Der kunne man godt have nummertastaturet 
aktiveret med det samme, når det nu er bygningsnummer. Ja, den er fundet, bygning 42. Det må 
hellere være den 20. december når vi har afleveret. Jeg ved ikke om minuttallet behøver at være 
hvert minut, måske nærmere hvert kvarter. Så holder vi fest kl. 7 om morgenen, nej det gider vi 
ikke. Det skal være om aftenen. Til kl... det er stadig lidt svært at få datoen og tidspunktet rigtigt. 
Hvordan kan man sikre den øverste når man har valgt den, fordi nu er den blevet ødelagt. Nå, den 
ændrer sig til at slutte samtidig og så har man det som udgangspunkt. På forsiden af den fest jeg har 
lavet kan jeg ikke se tidspuktet, kun datoen. Det kunne måske være godt at se tidspunktet på dagen. 
Nu er der en fest. Jeg vil gerne redigere Martins fest og den skal ikke hedde "Kun for Martin" men 
"Kun for Martin og venner". Man skal ikke bruge retur her, man skal bruge back. Godt, så er der 
lavet en fest og rettet en fest. Så skal jeg søge. 100 meter, hvor er det fra, er det fra hvor jeg er nu? 
Nå, fra den location jeg kan indtaste der. Når distance står i meter burde den lande på tal med det 
samme. Det kunne godt være der skulle stå at der kun er plads til tre tal. På RUC, i 999 meters 
afstand af bygning 42. Når man har valgt en location får man latitude og longitude, men hvis man 
vælger at søge på et bygningsnummer står der bygningsnummer. I dag til i morgen, det søger vi lige 
på, er der nogen fester? Der er sørme to fester. Hvad for en er sjovest. På searchtype map kan man 
få vist festerne på kort. Der kunne godt være en forklaring. Hvor mange typer er der? Altså der er 
map og der er list. Så kunne man måske vise ude foran at man kunne vise det ene eller det andet.  
 
 (12.49 – 14.05 min.) Kan du beskrive hvordan man finder en fest?: 
Det gør man på search. Så kommer den op med de bestemmelser der er forud, men man kan selv 
ændre på alle bestemmelser. Altså både sted og afstand og tid og en tekst. Så kan man søge på det. 
Og på kort og på liste. 
 
(14.05 – 14.48 min.) Har du forslag til forbedringer af fest søgningen?: 
Jeg synes at man så simpelt som muligt skulle have så meget som muligt ude foran. Så man ikke 
skal ind bagved for at redigere de forskellige muligheder. Selvfølgelig skal det være enkelt ude 
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foran, men hvis på en eller anden måde kunne tydeliggøre mulighederne, ville det være godt. Også 
hvilke afgrænsninger der er på mulighederne. Fx. distance, der kun kan være op til en kilometer. 
Det ville være fint at vide fra starten. At man hurtigere ved hvad der er muligt i stedet for at skulle 
gå længere ind for at finde det. Det kan godt være en koalition med enkeltheden, så det er en design 
opgave for jer.  
 
(14.48 – 17.47 min.) Kan du beskrive hvordan man opretter en fest?: 
Der taster mnan manage. Så har man mulighed for at tilføje en ny fest. Man har også muliged for at 
editere en fest der allerede er der. For at tilføje en fest trykker man på new party og der har man så 
mulighed for at give den et navn og beskrive den og sætte hvor den er og hvornår. Så der sådan set 
de ting man har brug for. Lige nu kommer jeg til at tænke på om man kan tilføje noget om dem der 
har meldt sig til festen. Om man kan have en funktion der viser noget om hvilke deltagere der er 
tilmeldt til en fest. Måske noget man kunne slå til.  
 
(17.47 – 18.25 min.) Kan du beskrive hvordan man redigerer en fest?: 
Så skal man finde listen over fester og finde den fest man gerne vil redigere. Der får man så de så 
de samme muligheder som man gør når man opretter. Og så kan man rette i titel, beskrivelse, sted 
og tidspunkt. 
 
(18.25 – 20.12 min.) Har du forslag til forbedringer af oprettelse samt redigering af fester?: 
Forbedringer kunne være at give nogle flere informationer om hvad man kan for hver taste 
mulighed. Og at kalenderen bliver lettere at håndtere. Måske kan man bruge en kalender hvor man 
selv kan taste dato. Jeg kan godt se det brugbare i at man får foreslag serveret, men det skal være 
meget let at vælge de datoer, ellers ville det være nemmere selv at skrive det. Det er lidt vanskeligt 
at vælge dato og tidspunkt lige nu. Fordi det er en meget vigtig funktionalitet i sådan en app. Jeg 
kan huske at da jeg skulle til at oprette en fest, måtte manage knappen godt have været mere tydelig.  
 
(20.12 –  min.) Hvad synes du om app’en?: 
Den er brugbar, den har et afgrænset område, men man kan tænke den ind i mange områder. Fx. en 
festivalssituation, københavns jazzfestival, eller en hvilken som helst større eller mindre festival. 
Den behøver ikke være særlig stor før man har glæde af den. Og jeg tænker at app'en på længere 
sigt skal indeholde mange valgmuligheder. Hvordan i så vil lave det overskueligt, hvad man kan 
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vælge, om det er på Københavns Jazzfestival eller Fester på RUC som er det overordnede, det ved 
jeg ikke. Men app'en er meget anvendeligt på mange festtyper, eller begivenheder hvor der indgår 
fester. 
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B: Testpersoner 
Malti, Alder: 23 år, Studie og profession: Journalist studerende på 5 semester. 
Emil, Alder: 23 år, Studie og profession: Journalist studerende på 5 semester. 
Nina, Alder: 23 år, Studie og profession: Studerer Informatik og Kommunikation på kandidat 
modulet. 
Susanne Stilling Frederiksen, Alder: 49 år, Studie og profession: Studerer Performance design og 
historie. Har tidligere læst Engelsk og været advokat sekretær. 
Mathias Kraft, Alder: 24 år, Studie og profession: Studerer Journalistisk på RUC. 
Hanne, Alder: 25 år, Studie og profession: Studerende på RUC. 
Jonas, Alder: 24 år, Studie og profession: Har færdiggjort sin Kandidat på RUC og arbejder nu som 
lærer vikar på Roskilde Sprogcenter. 
Lauge Bro, Alder: 22 år, Studie og profession: Gået på HTX og har læst på Humtek. Læser 
informatik kombineret med datalogi.  
Insaf Elboyade, Alder: 23 år, Studie og profession: Er deltidsansat hos foot locker. Læser datalogi 
og informatik kombineret 
Bjarke Walling, Alder: 28 år, Studie og profession: Arbejder med IT-udvikling og har læst 
datalogi på Roskilde Universitet. 
Stefan, Alder: 25 år, Studie og profession: Studerer informatik på Roskilde Universitet. 
Orlandes, Alder: 30 år, Studie og profession: Trainee på Roskilde Universitet.
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C: Prototype 1 
Use Case 1: Find Party 
 
CHARACTERISTIC INFORMATION 
Goal in Context:  
Bruger beder op informationer om hvor fester er og hvor vennerne fester. 
 
Scope:  
Party Finder App. 
 
Level:  
Primær opgave. 
 
Preconditions: 
Bruger er autentificeret igennem party finder server eller facebook. 
 
Success End Condition: 
Bruger har fundet en fest og meldt sig til. 
 
Failed End Condition: 
Bruger kan ikke finde en fest. 
 
Primary Actor: 
Bruger. 
 
MAIN SUCCESS SCENARIO 
Bruger APP 
1 Bruger vælger at søge efter en 2 Viser fester på et kort. 
 fest. 
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Use Case 2: Manage Parties 
 
CHARACTERISTIC INFORMATION 
Goal in Context:  
Arrangør skal oprette eller redigere en fest. 
 
Scope:  
Party Finder App. 
 
Level:  
Sekundær opgave. 
 
Preconditions: 
Arrangør er autentificeret igennem party finder server eller facebook. 
 
Success End Condition: 
Arrangør har oprettet eller rediger en fest. 
 
Failed End Condition: 
Arrangør kan ikke oprette eller redigere en fest. 
 
Primary Actor: 
Arrangør. 
 
MAIN SUCCESS SCENARIO 
Arrangør APP 
a1 Arrangør vælger at oprette en a2 Viser fest form. 
 fest.   
a3 Arrangør indtaster fest  a4 Gemmer fest informationer. 
b1 Arrangør vælger at se liste over  b2 Viser liste over Arrangørs fester. 
b3 Arrangør vælger at redigere en  b4 Viser fest informationer. 
 Fest. 
b4 Arrangør retter fest informationer  b5 Gemmer fest informationer. 
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Screenshots 
 
Main Find Party 
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Tag Party My Parties 
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Edit Party 
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D: Prototype 2 
Use Case 1: Find Party 
 
CHARACTERISTIC INFORMATION 
Goal in Context:  
Bruger beder op informationer om hvor fester er og hvor vennerne fester. 
 
Scope:  
Party Finder App. 
 
Level:  
Primær opgave. 
 
Preconditions: 
Bruger er autentificeret igennem party finder server eller facebook. 
 
Success End Condition: 
Bruger har fundet en fest og meldt sig til. 
 
Failed End Condition: 
Bruger kan ikke finde en fest. 
 
Primary Actor: 
Bruger. 
 
MAIN SUCCESS SCENARIO 
Bruger APP 
 1 Viser liste af søgekriterier.  
2 Bruger vælger søgekriterier. 3 Gemmer søgekriterier 
  4 Viser fester på et kort. 
5 Bruger vælger fest. 6 Viser fest beskrivelse. 
7 Bruger melder sig til fest. 8 Gemmer information om Bruger og indikerer 
   brugeren som deltagene i festen. 
 
SUB-VARIATIONS 
Bruger APP 
 1a Hvis det ikke er første gang Bruger bruger  
  APPen: Fortsætter ved 3. 
 4a Hvis søgekriterier specificerer det: viser 
fester i  
  en liste. 
7a1 Bruger lukker fest beskrivelse. 
 Fortsætter ved 4. 
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Use Case 2: Manage Parties 
 
CHARACTERISTIC INFORMATION 
Goal in Context:  
Arrangør skal oprette, redigere eller aflyse en fest. 
 
Scope:  
Party Finder App. 
 
Level:  
Sekundær opgave. 
 
Preconditions: 
Arrangør er autentificeret igennem party finder server eller facebook. 
 
Success End Condition: 
Arrangør har oprettet, redigeret eller aflyst en fest. 
 
Failed End Condition: 
Arrangør kan ikke oprette, redigere eller aflyse. 
 
Primary Actor: 
Arrangør. 
 
MAIN SUCCESS SCENARIO 
Arrangør APP 
1 Arrangør vælger at gå i fest 2 Viser alle fester Arrangør har oprettet 
 arrangør mode.  og en ”opret fest” knap. 
3a1 Arrangør vælger ”opret fest” 3a2 Viser fest form. 
3b1 Arrangør vælger fest. 3b2 Viser fest informationer i form og en 
   ”aflys fest” knap. 
3b3 Arrangør rediger fest  3b4 Gemmer fest informationer. 
 informationer og trykker ”gem”.  Fortsætter ved 2. 
3b2a1 Arrangør trykker ”aflys fest” 3b2a2 Gemmer aflysning. 
   Fortsætter ved 2. 
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Screenshots 
 
Search Options Search Result 
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Manage Paries Create Party 
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Edit Party 
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E: Prototype 3 
Use Case 1: Find Party 
 
CHARACTERISTIC INFORMATION 
Goal in Context:  
Bruger beder op informationer om hvor fester er og hvor vennerne fester. 
 
Scope:  
Party Finder App. 
 
Level:  
Primær opgave. 
 
Preconditions: 
Bruger er autentificeret igennem party finder server eller facebook. 
 
Success End Condition: 
Bruger har fundet en fest og meldt sig til. 
 
Failed End Condition: 
Bruger kan ikke finde en fest. 
 
Primary Actor: 
Bruger. 
 
MAIN SUCCESS SCENARIO 
Bruger APP 
 1 Viser liste af søgekriterier.  
2 Bruger vælger søgekriterier. 3 Gemmer søgekriterier 
  4 Viser fester på et kort. 
5 Bruger vælger fest. 6 Viser fest beskrivelse. 
7 Bruger melder sig til fest. 8 Gemmer information om Bruger og indikerer 
   brugeren som deltagene i festen. 
 
SUB-VARIATIONS 
Bruger APP 
 4a Hvis søgekriterier specificerer det: viser 
fester i  
  en liste. 
7a1 Bruger lukker fest beskrivelse. 
 Fortsætter ved 4. 
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Use Case 2: Manage Parties 
 
CHARACTERISTIC INFORMATION 
Goal in Context:  
Arrangør skal oprette, redigere eller aflyse en fest. 
 
Scope:  
Party Finder App. 
 
Level:  
Sekundær opgave. 
 
Preconditions: 
Arrangør er autentificeret igennem party finder server eller facebook. 
 
Success End Condition: 
Arrangør har oprettet, redigeret eller aflyst en fest. 
 
Failed End Condition: 
Arrangør kan ikke oprette, redigere eller aflyse. 
 
Primary Actor: 
Arrangør. 
 
MAIN SUCCESS SCENARIO 
Arrangør APP 
1 Arrangør vælger at gå i fest 2 Viser alle fester Arrangør har oprettet 
 arrangør mode.  og en ”opret fest” knap. 
3a1 Arrangør vælger ”opret fest” 3a2 Viser fest form. 
3b1 Arrangør vælger fest. 3b2 Viser fest informationer i form og en 
   ”aflys fest” knap. 
3b3 Arrangør rediger fest  3b4 Gemmer fest informationer. 
 informationer og trykker ”gem”.  Fortsætter ved 2. 
3b2a1 Arrangør trykker ”aflys fest” 3b2a2 Gemmer aflysning. 
   Fortsætter ved 2. 
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Screenshots 
 
Search Options Search Result 
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Manage Paries Create Party 
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Edit Party 
 
 
 
